﻿Constantin Galatan 3 Susana Galatan 5 Curs de c# Programare in Visual C# 2008 Express Edition L&S info-mat 1 Copyright 2008 © L&S iNFO-MAT Toate drepturile asupra acestei lucrari apartin editurii L&S iNFO-MAT Reproducerea integrala sau partiala a textului din aceasta carte este posit -= doar cu acordul in scris al editurii L&S iNFO-MAT Tiparul executat la S C LuminaTipo S R L Str Luigi Galvani nr 20 bis, Sector 2, Bucuresti, office@luminatipo com Descrierea CiP a Bibliotecii Nationale a Romaniei GaLatAN, CONSTANTiN Curs de C# : programare in Visual C# 2008 Express Edition   Constantin Galatan, Susana Galatan - Bucuresti: Editura L&S info-mat, 2008 iSBN 978-973-7658-16-6 i Galatan, Susana 004 43 C# Editura L&S iNFO-MAT: Adresa: Str Stanjeneilor nr 6, bl 30, sc A, et 1, apt 11, sector 4, Bucuresti; Tel Fax: 031-105 62 84; Mobil: 0722-530 390; 0722-57 37 01;   comenzi@ls-infomat ro: office@ls-infomat ro: Magazin online: www ls-infomat ro tlttp:!  Catalog online: www manuale-de-informatica ro Biblioteca Digitala de informatica "TUDOR SORiN" www infobits ro CUPRiNS C# si platforma NET 7 NET Framework 8 Compilarea programelor pe platforma NET 9 instrumente de dezvoltare a aplicatiilor NET 10 Principalele caracteristici ale arhitecturii NET 10 Mediul integrat Visual C# 2008 Express Edition 11 instalare 11 Compilare in linie de comanda 12 Primul program C# 12 O scurta analiza a programului salut cs 14 Crearea unei aplicatii de tip consola 14 intelliSense - o facilitate importanta a editorului de cod 16 Rezumatul capitolului 17 intrebari si exercitii 17 Limbajul C# introducere 18 Structura unui program simplu C# 18 O aplicatie de tip Consola 18 Metoda Main - punctul de intrare in aplicatie 19 Calificarea completa a numelor cu ajutorul operatorului 20 Parametri in linia de comanda 21 Variante ale metodei Main 23 Rezumatul capitolului 24 intrebari si exercitii 24 Fundamentele limbajului C# 25 Tipuri 25 Tipuri predefinite 25 Tipuri definite de programator 27 Tipuri valoare si tipuri referinta 29 Conversii intre tipuri 31 Variabile si constante 32 Enumerari 33 Expresii 34 Tablouri 36 Tablouri unidimensionale 36 Tablouri multidimensionale 38 Tablouri neregulate 39 instructiuni 42 instructiunea de selectie if else 42 instructiunea de selectie switch 43 Ciclul for 44 Ciclul foreach 44 Ciclul while 4? Ciclul do while 46 instructiuni de salt neconditionat 46 Spatii de nume 48 Directive de preprocesare 5 Directiva #def ine Directiva #undefine -2 4 C#pentru liceu Cuprins Rezumatul capitolului 53 intrebari si exercitii 53 Programare Orientata pe Obiecte in C# 54 Obiecte si clase 54 Mecanismele fundamentale ale OOP 55 Clasele C# 56 Definirea claselor 57 Metode Parametrii metodelor 59 Supraincarcarea metodelor 63 Membrii statici ai unei clase 64 Constante 65 Constructori 66 Cuvantul cheie this 69 Destructorul clasei 71 Proprietati 71 indexatori 76 Operatori de conversie 78 Clase interioare 80 Continere 82 Clase partiale 83 Clase sigilate 84 Supraincarcarea operatorilor 84 Sintaxa 85 Supraincarcarea operatorilor binari 85 Metoda ToStringt) 87 Supraincarcarea operatorilor unari 87 Structuri 89 interfete 90 Mostenire 92 Specializare si generalizare 92 implementarea mostenirii 93 Accesarea membrilor mosteniti 95 Constructorii claselor derivate 97 Membrii ascunsi 99 Polimorfism : 100 Conversia referintelor 100 Metode virtuale 101 Utilitatea polimorfismului 104 Rezumatul capitolului 105 intrebari si exercitii 105 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 106 Delegari 106 Declarare 106 Crearea obiectelor delegare 106 invocarea metodelor atasate unei delagari 107 invocarea delegarilor cu tipuri de retur 108 Evenimente 109 Lucrul cu evenimente 109 Publicarea evenimentelor in mod specific NET 112 Generice 114 Clase generice 115 C# pentru liceu Cuprins Metode generice - -' Colectii 119 Clasa generica S t a c k 119 Clasa generica List 120 Clasa generica DictionaryCTkey, Tvalue> 121 Tratarea exceptiilor 123 Manevrarea stringurilor 124 Operatii si metode 125 Formatarea stringurilor 125 Transformarea stringurilor in valori numerice 126 Citirea unui sir de valori numerice 127 Citiri si afisari din fisiere de tip text 128 Rezumatul capitolului 130 intrebari si exercitii 130 Aplicatii de tip Windows Forms 131 Aplicatii cu interfata grafica cu utilizatorul 131 Realizarea unei aplicatii simple de tip Windows Forms 132 Controale, proprietati si evenimente 134 Tratarea evenimentelor 135 Cum se creaza handler-ele 135 O privire in spatele scenei 138 Declansarea programatica a unui eveniment 142 Crearea programatica a unui control 143 Controalele Windows Forms 145 Controlul Button 145 Controalele Labei si LinkLabel 148 Controalele RadioButton, CheckBox si GroupBox 151 Controlul TextBox 154 : Controalele MenuStrip si ContextMenuStrip 161 Forme 165 Principalii membri ai clasei Form 165 Crearea formelor 166 Dialoguri modale si dialoguri nemodale 167 Butoane de validare a datelor 173 Dialoguri predefinite 177 Descrierea dialogurilor predefinite 177 Afisarea dialogurilor predefinite 178 MDi - Multiple Document interface 184 Controlul RichTextBox 191 Controlul ToolTip 196 Controlul Notifylcon 199 Fonturi 203 Stilurile Ponturilor 204 Fonturile instalate 206 Desenarea fonturilor 206 TabControl 208 Controalele ListBox, ComboBox si CheckedListBox 213 Controalele TrackBar, NumericUpDown si DomainUpDown 218 Controlul ProgressBar 223 Controlul Timer 224 Controalele PictureBox si imagelist 22 6 C# pentru liceu Cuprins Controlul ListView 237 Controlul TreeView 245 Controalele Web Browser si StatusStrip 253 integrarea WindowsMediaPlayer in aplicatii 257 Desenare in NET cu Visual C# 260 Clasa Graphics 260 Penite pentru desenarea formelor 260 Pensule pentru umplerea formelor 264 Desenarea textului 266 XML cu C# 270 Sintaxa XML 270 Clase NET pentru Xml 271 Citirea informatiilor dintr-un document XML 271 Descarcarea fisierelor XML de pe internet 275 Citirea si analiza unui document XML cu XmlTextReader 276 Crearea continutului XML cu XmlTextWriter 279 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 282 instrumente de lucru 282 Calitatile SGDBR-urilor 283 Furnizori de baze de date relationale 284 Tehnologia ADO NET - introducere 284 Caracteristicile tehnologiei ADO NET 284 Arhitectura AD0 NET 285 Crearea unei baze de date in VCSE 288 interogari cu Query Designer 292 Controlul DataGridView 299 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 304 Utilizarea provider-ului pentru SQL Server 2005 304 Utilizarea provider-ului pentru OLE DB 309 Utilizarea provider-ului pentru ODBC 312 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat 320 Construirea si utilizarea dataset-urilor 320 Accesarea tabelelor intr-un dataset 321 Accesarea randurilor si coloanelor intr-o tabela 321 Accesarea valorilor dintr-o tabela a unui dataset 322 Propagarea schimbarilor din dataset spre baza de date 322 Dataset-urile si XML 326 Controalele si legarea datelor 327 Legarea simpla a datelor 327 Legarea complexa a datelor 328 Relatii intre tabele 335 Constrangerea Cheie Straina-Cheie Primara 335 interogari Proceduri stocate 338 Vederile unei baze de date (Views) 346 Bibliografie 351 Capitolul 1 C# si platforma NET 7 Partea i Limbajul C# Capitolul 1 C# si platforma NET Numele limbajului C# a fost inspirat din notatia ft (diez) din muzica, care indica faptul ca nota muzicala urmata de ft este mai inalta cu un semiton Este o similitudine cu numele limbajului C++, unde ++ reprezinta atat incrementarea unei variabile cu valoarea 1, dar si faptul ca C++ este mai mult decat limbajul C Limbajul C# a fost dezvoltat in cadrul Microsoft Principalii creatori ai limbajului sunt Anders Hejlsberg, Scott Wiltamuth si Peter Golde Prima implementare C# larg distribuita a fost lansata de catre Microsoft ca parte a initiativei NET in iulie 2000 Din acel moment, se poate vorbi despre o evolutie spectaculoasa Mii de programatori de С, C++ si Java, au migrat cu usurinta spre C#, gratie asemanarii acestor limbaje, dar mai ales calitatilor noului limbaj La acest moment, C# si-a castigat si atrage in continuare numerosi adepti, devenind unul dintre cele mai utilizate limbaje din lume Creatorii C# au intentionat sa inzestreze limbajul cu mai multe facilitati Succesul de care se bucura in prezent, confirma calitatile sale:   Este un limbaj de programare simplu, modern, de utilitate generala, cu productivitate mare in programare • Este un limbaj orientat pe obiecte • Permite dezvoltarea de aplicatii industriale robuste, durabile   Ofera suport complet pentru dezvoltarea de componente software, foarte necesare de pilda in medii distribuite De altfel, se poate caracteriza C# ca fiind nu numai orientat obiect, ci si orientat spre componente La aceste caracteristici generale se adauga si alte trasaturi, cum este de pilda suportul pentru internationalizare, adica posibilitatea de a scrie aplicatii care pot fi adaptate cu usurinta pentru a fi utilizate in diferite regiuni ale lumii unde se vorbesc limbi diferite, fara sa fie necesare pentru aceasta schimbari in arhitectura software in stransa legatura cu Arhitectura NET ( NET Framework) pe care functioneaza, C# gestioneaza in mod automat memoria utilizata Eliberarea memoriei ocupate (garbage collection) de catre obiectele care nu mai sunt necesare aplicatiei, este o facilitate importanta a limbajului Programatorii nu mai trebuie sa decida singuri, asa cum o fac de pilda in C++, care este locul si momentul in care obiectele trebuie distruse in C# se scriu de asemenea aplicatii pentru sisteme complexe care functioneaza sub o mare varietate de sisteme de operare, cat si pentru sisteme 8 Partea i Limbajul C# dedicate (embeded systems) Acestea din urma se intind pe o arie larga, de la dispozitive portabile cum ar fi ceasuri digitale, telefoane mobile, MP3 playere, pana la dispozitive stationare ca semafoare de trafic, sau controlere pentru automatizarea productiei Din punct de vedere sintactic C# deriva din limbajul C++, dar include si influente din alte limbaje, mai ales Java NET Framework Arhitectura NET este o componenta software care ofera un mediu de programare si de executie a aplicatiilor pentru sistemele de operare Microsoft Este inclusa in sistemele de operare Windows Server 2008 si Windows Vista si poate fi instalata pe Windows XP si Windows Server 2003 NET Framework este un mediu care permite dezvoltarea si rularea aplicatiilor si a serviciilor Web, independente de platforma Limbajul C# se afla intr-o stransa legatura cu arhitectura NET initial, C# a fost dezvoltat de catre Microsoft pentru crearea codului platformei Net, la fel cum destinatia initiala a limbajului C a fost aceea de a implementa sistemul de operare UNiX NET pune la dispozitie o colectie impresionanta de clase organizate in biblioteci, pe care C# le utilizeaza Este momentul sa precizam ca C# functioneaza avand NET ca infrastructura, dar NET suporta si alte limbaje, cum este C++, Visual Basic sau Java in oricare dintre aceste limbaje programati, aveti la dispozitie aceleasi biblioteci de clase NET se realizeaza in acest fel interoperabilitatea limbajelor NET este constituit din doua entitati importante:   Common Language Runtime (CLR) Acesta este mediul de executie al programelor Este modulul care se ocupa cu managementul si executia codului scris in limbaje specifice NET CLR furnizeaza de asemenea servicii importante, cum sunt securitatea aplicatiilor, portabilitatea acestora, managementul memoriei si tratarea exceptiilor   Base Class Library Este vorba despre Biblioteca de Clase NET Aceasta biblioteca acopera o arie larga a necesitatilor de programare, incluzand interfata cu utilizatorul, conectarea cu bazele de date si accesarea datelor, dezvoltarea aplicatiilor web, comunicarea in retele si altele Codul bibliotecii este precompilat, fiind incapsulat de regula in functii, numite metode, pe care programatorul le poate apela din propriul program La randul lor, metodele apartin claselor, iar clasele sunt organizate si separate intre ele cu ajutorul spatiilor de nume (namespaces) Despre toate aceste notiuni vom vorbi pe larg in capitolele urmatoare Ceea ce trebuie retinut pentru moment, este ca programatorii combina propriul cod cu codul Bibliotecii de Clase NET pentru producerea de aplicatii Capitolul 1 C# si platforma NET 9 Compilarea programelor pe platforma NET Limbaje interpretate Cand programati intr-un limbaj de programare interpretat, veti scrie codul si veti rula aplicatia Cu ajutorul unui interpretor specific limbajului, fiecare linie de cod este interpretata chiar in momentul rularii si este preschimbata imediat in cod masina si executata Partea buna este ca puteti rula codul pana la primul bug, puteti inlatura eroarea in cod iar apoi sa continuati executia codului Limbajul nu necesita timp de compilare si de legare Partea neplacuta este ca limbajele interpretate sunt lente Limbajul Basic a fost initial un limbaj interpretat, dar mai apoi, incepand cu anii 1980, au aparut si versiuni compilate Marea majoritate a limbajelor de scriptare Web sunt de asemenea limbaje interpretate Limbaje compilate Codul scris intr-un asemenea limbaj, numit cod sursa, este translatat de catre compilator intr-un cod apropiat de nivelul masinii, numit cod executabil (de exemplu codul continut in fisierele (* exe) Daca in timpul compilarii apar erori, atunci este necesar sa le inlaturati, dupa care veti compila din nou Daca aplicatia trece acum de compilare fara erori de sintaxa, atunci se va produce codul executabil si veti putea sa rulati aplicatia Limbajele C si C++ sunt exemple clasice de limbaje compilate Din aceasta perspectiva C# este un limbaj compilat Dar nu in sensul descris mai sus Ca sa intelegeti, este necesar sa stiti ca in urma compilarii unui program C#, nu se creaza un cod executabil Se creeaza un fisier numit assembly care de regula se identifica cu extensia exe sau dll Un asemenea fisier nu poate fi executat pe un sistem pe care nu exista infrastructura NET Fisierul contine un tip special de cod, numit Limbaj intermediar, pe scurt CiL (Common intermediate Language) Limbajul CiL defineste un set de instructiuni portabile, independente de orice tip de procesor si platforma Figura ilustreaza procesul de creare a codului executabil pe platforma NET Fig 1 1 Procesul de compilare pe platforma NET 10 Partea i Limbajul C# in momentul in care un program este executat, CLR activeaza un compilator special, numit JiT ( just in time) Acesta preia codul CiL si il transforma in cod executabil Transformarea se face "la cerere", in sensul ca o secventa de cod se compileaza doar in momentul in care este utilizata pentru prima oara Un program compilat in format CiL poate rula pe orice sistem pe care s-a instalat Common Language Runtime Aceasta asigura portabilitatea aplicatiilor NET Fisierul exe sau dll produs la compilare contine pe langa codul CiL, asa numitele metadate Metadatele descriu datele utilizate de catre aplicatie instrumente de dezvoltare a aplicatiilor NET Platforma NET actuala a ajuns la versiunea 3 5 Microsoft pune la dispozitia programatorilor doua unelte pentru dezvoltarea aplicatiilor: 1 Visual Studio NET si varianta free Visual Studio Express 2008 2 NET Framework SDK Pachetul de dezvoltare a aplicatiilor pentru NET 3 5 (Microsoft NET Framework 3 5 SDK1), include: > NET Framework > Compilatorare in linie de comanda pentru limbajele de programare: С#, C++ , Visual Basic, si Jscript > instrumente pentru crearea, depanarea si configurarea aplicatiilor NET > Exemple si documentatie Trebuie sa stiti ca exista compilatoare pentru platforma NET create de anumite firme sau organizatii, pentru limbajele Smaltalk, Perl, Cobol sau Pascal, ca sa enumeram doar cateva disponibile pe piata Principalele caracteristici ale arhitecturii NET independenta de procesor si de platforma Codul CiL este independent de sistemul de operare si de procesor De aceea, in scrierea aplicatiilor nu trebuie sa fiti preocupati de caracteristicile hardware sau software ale sistemului Spre surpriza multor programatori, aplicatiile NET pot fi dezvoltate si executate pe sisteme de operare non-Microsoft, (Mac OS X, numeroase distributii Linux si Solaris, ca sa numim numai cateva) Managementul automat al memoriei Alocara si eliberarea memoriei nu mai este o problema care trebuie sa-i preocupe pe programatori, datorita mecanismului automat de garbage collection interoperabilitatea limbajelor Este un fapt comun ca diversele componente ale unei aplicatii sa fie scrise in limbaje diferite, suportate de catre platforma NET 1 Software Development Kit - Kit de Dezvoltare a Aplicatiilor Capitolul 1 C# si platforma NET 11 Securitate NET furnizeaza un mode! comun de securitate, valabil pentru toate aplicatiile, care include un mecanism unificat de tratare a exceptiilor O exceptie este un eveniment neprevazut, care intrerupe executia unui program, atunci cand de pilda, se executa o intructiune ilegala Portabilitate Un program scris pentru platforma NET poate rula fara nici o modificare pe oricare sistem pe care platforma este instalata Caracteristicilor de mai sus li se adauga si altele, care ies insa din cadrul acestei lucrari Mediul integrat Visual C# 2008 Express Edition Visual C# 2008 Express Edition (pe scut: VCSE), este un mediu free de dezvoltare a aplicatiilor produs de Microsoft Este un iDE (integrated development environment), care ofera un set de instrumente, intre care un editor de cod pentru scrierea programelor C#, compilator, depanator, instrumente pentru build automation (automatizarea procesului de compilare) si altele Kit-ul de instalare C# Express, include Platforma NET 3 5, iar aceasta la randul ei include intre altele Biblioteca de Clase Cerinte de sistem Sistemele de operare suportate sunt: Windows Server 2003, Windows Vista; Windows XP > Pentru Microsoft Windows XP, Service Pack 2 minim 192 MB de RAM (preferabil cel putin 384 MB) cel putin un procesor de 1 GHz (preferabil > 1 6 GHz) > Pentru Microsoft Windows Vista si Microsoft Windows Server 2003 minim 768 MB de RAM (preferabil cel putin 1 GB) cel putin un procesor de 1,6 GHz (preferabil > 2 2 GHz) instalare Visual C# 2008 Express Edition poate fi descarcat de pe site-ul Microsoft, la adresa http:  www microsoft com express download  Alternativ, in josul paginii aveti optiunea de a descarca Visual Studio Express Edition pentru o instalare offline Visual Studio contine mediile de programare Visual C#, Visual Basic, Visual C++, precum si serverul de baze de date Microsoft SQL Server 2005 instalarea se face simplu, cu ajutorul unui wizard, insa pentru montarea imaginii DVD-ului (fisier cu extensia iSO) aveti nevoie de un utilitar cum ar fi de pilda Daemon Tools Ca observatie, indiferent daca veti instala Visual Studio sau doar Visual C# 2008 Express, veti opta intotdeauna pentru instalarea NET Framework, Visual C#, MS SQL Server si MSDN (Micorsoft Developer Network) MSDN contine o foarte bogata documentatie de care nu va puteti lipsi cand dezvoltati aplicatii 12 Partea i Limbajul C# Exista si versiunile Visual C# 2008 si Visual Studio 2008 cu facilitati suc imentare, dar care nu sunt gratuite Ajunsi in acest punct, dorim sa atragem atentia asupra faptulu ca o prejudecata raspandita privind dezvoltarea NET este aceea ca programatorii trebuie sa instaleze Visual Studio ca sa poata crea aplicatii C# Nu este adevarat Puteti sa compilati si sa rulati orice tip de program NET folosind kit-ul de dezvoltare a aplicatiilor NET Framework 3 5 Software Development Kit (SDK), care este downloadabil in mod gratuit Acest SDK va pune la dispozitie compilatoare, utilitare in linie de comanda, contine Biblioteca de Clase Net, exemple de cod si o documentatie completa Se pot crea aplicatii C# in doua moduri diferite: 1 Folosind Notepad sau oricare editor de text si apoi compilarea in linie de comanda 2 Utilizand Visual Studio Express Edition Aceasta este metoda preferabila, datorita sprijinului considerabil pe care-l ofera mediul integrat in dezvoltarea aplicatiilor, mai ales a acelora cu interfata cu utilizatorul Compilare in linie de comanda Desi s-ar putea ca niciodata sa nu va decideti sa dezvoltati aplicatii mari folosind compilatorul C# in linie de comanda, este totusi important sa intelegeti cum se lucreaza in linie de comanda fie doar si pentru urmatoarele motive: Nu aveti o copie a Visual C# 2008 Express, sau sistemul pe care-nu satisface cerintele hardware sau software minimale: Doriti sa proiectati un build tool automatizat, asa cum este MSBuild sau Nant, care necesita sa cunoasteti optiunile in linie de comanda ale utilitarelor Doriti o intelegere profunda a C#, doriti sa vedeti ce se petrece in spatele scenei atunci cand utilizati iDE-uri pentru dezvoltarea aplicatiilor Primul program C# Este o traditie pastrata in timp, ca o carte de programare sa inceapa cu programul care afiseaza pe ecran "Salut lume !" Vom compila si executa acest program C# in linie de comanda, urmand pasii de mai jos: 1 Editarea codului sursa Deschideti Notepad si scrieti urmatorul cod: using System; class Salut { static void Main() { Console WriteLine("Salut lume!"); Capitolul 1 C# si platforma NET 13 in C# fisierele sursa au extensia cs Salvati fisierul cu numele salut cs intr-un folder oarecare, de exemplu C: teste 2 Compilarea in linie de comanda La promptul de comanda, compilati astfel: esc salut cs Asadar, compilatorul csc exe (C sharp compiler) primeste ca argument in linie de comanda numele fisierului sursa Veti constata ca in urma compilarii, in folderul C: teste s-a creat fisierul salut exe Acesta este un assembly, continand codul intermediar CiL Executarea lui este posibila doar pe sistemele care au infrastructura NET 3 Executarea programului Rularea programului se face simplu, prin tastarea numelui fisierului exe: c: teste>salut Programul afiseaza: Salut lume! Setarea variabilei de mediu PATH Daca platforma NET a fost instalata odata cu Visual Studio sau VCSE, atunci la instalare puteti opta ca variabila de mediu PATH sa retina in mod implicit caile spre utilitarele in linie de comada, inclusiv spre compilator, ceea ce va scuteste de efortul de a le introduce manual Daca PATH nu retine aceste cai, atunci nu veti putea lucra in linie de comanda, deoarece sistemul de operare nu va gasi aceste utilitare 14 Partea i Limbajul C# in cazul in care nu ati ales varianta setarii PATH la instalare : puteti face ulterior astfel: La promptul de comanda, mutati-va in subdirectorul Commor’ Tools al instalarii Rulati fisierul de comenzi vsvars32 bat scriind: VSVARS32 O scurta analiza a programului salut cs Prima linie a programului, using System; spune implementarii C# prin intermediul directivei using, ca se vor utiliza clase aflate in spatiul de nume System Asa cum veti vedea in capitolul urmator, C# a preluat din C++ spatiile de nume {namespaces) Spatiile de nume functioneaza ca niste containere, in care se definesc nume de clase pentru evitarea conflictelor de nume, dar si pentru separarea logica Toate clasele din Biblioteca de Clase NET se definesc in interiorul unor spatii de nume System este un spatiu de nume fundamental, care defineste intre altele, clasa Console Aceasta din urma, contine metode (functiile din C#) care scriu si citesc date de la consola Observam ca la fel ca in C++, exista metoda Main(), care se declara intotdeauna static iMPORTANT! O deosebire fata de C++ este faptul ca trebuie sa existe o clasa, in cazul de fata clasa Salut, care gazduieste metoda Main() Aceasta, deoarece C# este un limbaj pur orientat obiect, si nu pot exista definitii de functii in afara claselor si nici variabile globale in acest sens, C# seamana cu Java Totusi, in Java numele clasei care contine metoda main() trebuie sa coincida in mod obligatoriu cu numele fisierului Daca veti schimba mai sus numele clasei, de exemplu Hello, o sa constatati ca nu veti avea nici o problema la compilare Linia Console WriteLine("Salut lume!"); este apelul metodei statice WriteLine din clasa Console O sa revenim asupra metodelor statice in capitolele urmatoare Pentru moment, retineti ca o metoda statica se apeleaza astfel: nume clasa nume metoda Crearea unei aplicatii de tip consola 1 Deschideti mediul integrat de programare: Start->Aii Programs-> Visual C# 2008 Express Edition 2 in meniul File, selectati New Project Se deschide dialogul New Project Acesta permite alegerea diferitor tipuri de aplicatii Selectati Console Application ca tip de proiect si schimbati numele aplicatiei in salut Click OK Visual C# Express Edition 2008 creaza un nou folder pentru proiect, cu acelasi nume cu cel al proiectului Deschide de asemenea fereastra principala si Editorul de Cod unde veti intra si veti modifica codul sursa C# Capitolul 1 C# si platforma NET 15 — Solution   Explorer -* Solution Explorer - salut " X Sa 1-’ J Solution salut' (1 project) • E 3 salut >  'іУі Properties ffi References Program es Program es start Page 'lusing System; i using System,Collections Generic; i using System Linq; '• uslng Systern Text; Яnamespace salut ’ { й с 1 аз 3 P r o gr авi Toolbars in partea a doua a lucrarii, prin Toolbar vom identifica bara de intrumente care pastreaza iconuri cu controalele Windows Forms Solution Explorer este un panou foarte util care afiseaza fisierele care constituie proiectul Cel mai important fisier este Program es " care contine codul sursa al aplicatiei 3 Este permis sa schimbati numele clasei in Editorul de Cod De exemplu schimbati Program cu Salut 4 Scrieti codul de mai jos : using System; static void Main(string[] args) { Console WriteLine("imi place C# !"); Console ReadLine(); } 5 Rularea programului Programul este gata de compilare si rulare Se apasa F5 ori click pe iconul intelliSense - o facilitate importanta a editorului de cod Cand se scrie un nume sau un cuvant cheie in editor, se poate utiliza instrumentul numit intelliSense care este parte a panoului de cod De exemplu, cand metoda ReadLine apare evidentiata in lista, Apasati Enter sau Tab sau faceti dublu-click si ReadLine va fi adaugata in cod: Capitolul 1 C# si platforma NET 17 Avantajul utilizarii intelliSense este pe de o parte faptul ca programatorul nu trebuie sa memoreze toate tipurile si metodele vizibile intr-un anumit context deoarece acestea apar in mod automat in lista Pe de alta parte, poate fi sigur ca ceea ce scrie este corect Rezumatul capitolului • C# este un limbaj din familia C++, orientat pe obiecte, cu mare productivitate in programare   infrastructura pe care se programeaza in C# este NET Framework   NET Framework este un mediu care permite dezvoltarea si rularea aplicatiilor si a serviciilor Web, independente de platforma   Una dintre componentele de baza a NET Framework este Biblioteca de Clase NET • Mediul Visual C# Express Edition 2008 este un instrument de programare free, cu care puteti dezvolta aplicatii pentru sistemele de operare Windows intrebari si exercitii 1 Precizati cateva dintre calitatile limbajului C# 2 Ce reprezinta Common Language Runtime ? 3 Descrieti modul in care se produce compilarea unui program C# Care este rolul compilatorului JiT? 4 Ce este un assembly ? 5 Descrieti cateva dintre caracteristicile Platformei NET 18 Partea i Limbajul C# Capitolul 2 Limbajul C# introducere Limbajul C# este deosebit de simplu, cu numai 80 de cuvinte cheie si 12 tipuri incorporate Dar C# este in acelasi timp un limbaj foarte productiv din punct de vedere al programarii aplicatiilor si pe deplin adaptat conceptelor moderne de programare Fiind un limbaj orientat pe obiecte, o caracteristica esentiala a sa este suportul pentru definirea si lucrul cu clasele Clasele definesc tipuri noi de date Variabilele de tip clasa se numesc obiecte Uneori un obiect este abstract, cum ar fi o tabela de date sau un thread (program sau proces lansat in executie) Alteori obiectele sunt mai tangibile, cum sunt un buton sau o fereastra a aplicatiei Obiectele sunt un element fundamental in programare datorita rolului lor in modelarea problemelor din practica care trebuie rezolvate Programarea orientata pe obiecte se sprijina pe trei piloni fundamentali: incapsularea datelor, mostenire si polimorfism Clasele C# contin campuri si proprietati care retin informatii despre obiecte si metode (functii apartinand clasei) Metodele incapsuleaza cod care descrie ceea ce poate face obiectul, actiunile si capabilitatile sale Obiectele la randul lor, interactioneaza, comunica intre ele C# este un limbaj care ofera suport explicit pentru tratarea evenimentelor Vom reveni pe larg asupra tuturor acestor concepte in capitolele urmatoare C# admite programarea generica Programarea generica este un stil de programare diferit de programarea orientata pe obiecte Scopul programarii generice este scrierea de cod care sa fie independent de tipul datelor De exemplu, imaginati-va o functie care primeste ca parametru un sir numeric pe care il sorteaza Algoritmul de sortare nu depinde de tipul elementelor sirului Acestea pot fi de pilda intregi sau reale in aceasta situatie in C# puteti defini o functie generica, care va folosi dupa caz, siruri intregi sau reale C#, asa cum s-a vazut in capitolul precedent utilizeaza un garbage collector (colector de deseuri) pentru eliberarea memoriei ocupate de obiectele de care aplicatia nu mai are nevoie Obiectele C# se aloca intotdeauna dinamic, adica in timpul executiei programaului si se distrug in mod automat Structura unui program simplu C# O aplicatie de tip Consola Creati in VCSE o aplicatie de tip consola si rulati programul urmator:  * Programul declarara variabile, initializeaza variabile si face atribuiri Capitolul 2 Limbajul C# introducere 19 namespace SpatiulMeu 1 class Test { static void Main(string[] args) { int a;    Declararea unei variabile locale a = 20;    Atribuire double b = 10;    Declarare si initializare string s = "obiect de tip string"; System Console WriteLine("a = " + a); System Console WriteLine("b = " + b); System Console WriteLine("s este " + s) ; } } } Cu Ctrl + F5 compilati si lansati programul, care va afisa pe ecran: a = 20 b = io s este obiect de tip string Vom analiza in continuare structura acestui program Metoda Main - punctul de intrare in aplicatie Fiecare program necesita un punct de intrare (entry point) si in cazul C#, aceasta este metoda statica Main La lansarea in executie a programului, mediul de executie NET (CLR) cauta si apeleaza metoda Main Un program poate sa contina mai multe clase, dar numai una dintre acestea defineste metoda Main Tipuri abstracte Programul declara un tip (clasa cu numele Test) si un membru al clasei ( metoda Main) Este o diferenta fata de C++, unde de regula tipurile abstracte se declara in fisiere header, iar definitiile acestora in fisiere cpp separate Variabile locale Metodele unei clase pot sa declare variabile locale, asa cum este variabila intreaga a, variabila reala b si variabila de tip string, s Tipul string este un tip definit in Biblioteca de Clase NET, fiind destinat lucrului cu siruri de caractere Variabilele locale pot fi initializate cu valori la momentul declararii Comentarii C# admite comentarii multilinie ( * * ) si comentarii de o singura linie (    ), intocmai ca C++ 20 Partea i Limbajul C= Clase C# lucreaza cu clase Fiind un iimoe? хіі-гкз" ажесг nu puteti scrie un program C# fara clase Totul se petrece in іпневввй гжяп- Tot ceea ce apartine unei clase, va fi definit in interiorul ei Nu евis = "'агаз  □ coaie si nici functii globale Un program trebuie sa aiba cel pu*r z : ac&ee ; = 'e contine metoda Main O clasa se defineste cu ajutorul cuvanu ciasa Exemplu: class Persoana {    membrii clasei } Observatie: Programatorii C++ trebuie sa fie avizati de faptui ca in O dupa ultima paranteza inchisa a clasei, nu se pune ; Spatii de nume definite de programator Exista spatii de nume predefinite Ne referim la aceea oare 'ac parte din Biblioteca de Clase NET in acelasi timp C# permite progtms- c Run si introduceti comanda cmd La promptul sistemului schimbati calea in folderul  bin Release al proiectului Tastati numele programului, urmat de cateva argumente separate prin spatii: arg unu doi trei patru Programul afiseaza pe ecran: unu doi trei patru Argumentele sunt de regula informatii de care programul are nevoie, de exemplu numele fisierelor de intrare si de iesire Transmiterea argumentelor in linie de comanda din Visual C# Express in fereastra Solution Explorer, faceti dublu click pe iconul Properties in fereastra din dreapta, click pe tab-ul Debug introduceti argumentele in linie de comanda in TextBox-ul cu eticheta Command Line Arguments: arg* Program es Start Page Application Start Opttons Command line argumentsi AECDEl Build Events - i i J Debug* -    -— - Working director : | | Resources [ti Enable the Visual Studio hosting process Settings Faceti Build si rulati actionand Ctrl + F5 Programul afiseaza: А в c d e Capitolul 2 Limbajul C# introducere 23 Variante ale metodei Main La crearea unei aplicatii de tip consola, VCSE genereaza urmatoarea definitie pentru metoda Main: static void Main(string[] args) {  * * } Este declarata static, are tipul de retur void si un sir de stringuri, ca si parametru de intrare C# admite si alte signaturi ale functiei Main, ca mai jos: static int Main(string[] args) {  * * }    Tip de retur int,    un sir de stringuri ca argument static void Main () {  * * }    Fara tip de retur, fara argumente static int Mainf) {  * * }    Tip de retur int, fara argumente Veti alege un prototip sau altul, in functie de necesitati Daca doriti ca aplicatia sa intoarca sistemului de operare o valoare intreaga, de pilda un cod de eroare cand programul se termina, atunci veti prefera o signatura care returneaza int Daca aplicatia foloseste argumente transmise de catre utilizator din linie de comanda, atunci veti opta pentru o versiune cu un parametru de tip sir de stringuri iMPORTANT > C# este case-sensitive Aceasta inseamna ca Main este corect, iar main gresit, ca Wri teLine nu este tot una cu wri teline > Cuvintele cheie din C#, (re turn, int, void, if, etc) se scriu cu litere mici > Pentru tipurile definite de programator, pentru spatiile de nume si pentru metode, exista conventia pe care este indicat sa o respectati si anume: prima litera este mare si fiecare cuvant continut incepe tot cu litera mare Exemple: Console ReadLine () - metoda System TimeZone - spatiu de nume System Data SqlClient - clasa Rolul cuvantului cheie static in prototipul metodei Main Main este membra a unei clase, de pilda clasa TestAfisare Dar o clasa nu este altceva decat o specificatie a unui tip de date in lipsa unui obiect de tip TestAfisare, nu exista nici un membru al clasei Totusi, Main trebuie sa fie apelata pentru ca este punct de intrare in program Pentru ruperea cercului vicios, se defineste Main ca metoda statica Metodele statice au tocmai aceasta proprietate interesanta, ca ele exista si pot fi apelate in lipsa unui obiect de tipul clasei 24 Partea i Limbajul C# Accesul public sau privat la metoda Main La fel ca in cazul altor limbaje orientate obiect, in C= se specifica modul de acces la membrii clasei cu ajutorul modificatorilor de acces public sau private Vom reveni in capitolul urmator asupra acestor cuvinte cheie Pe scurt, cuvantul private aplicat unui membru de clasa face ca acel membru sa nu poata fi accesat din exteriorul clasei Visual C# 2008 Express defineste mod implicit metoda Main ca fiind private, pentru ca alte aplicatii sa nu o poata apela Aveti libertatea sa specificati modificatorul public sau private Constructiile urmatoare sunt legale: public static void Main() { } private static void Main() { } Rezumatul capitolului * Metoda Main este punctul de intrare intr-un program C# • Un program trebuie sa aiba cel putin o clasa, aceea care contine metoda Main   Main are cateva versiuni Prin tabloul de stringuri pe care Main il are ca parametru, se pot pasa programului argumente in linia de comanda   C# nu admite variabile globale Toate variabilele declarate sunt locale   Toate clasele NET sunt definite in interiorul unor spatii de nume intrebari si exercitii 1 Ce se intelege prin garbage collection ? 2 Care este rolul cuvantului cheie static in signatura metodei Main ? 3 Ce se intelege prin fully qualified name ? 4 Scrieti un program C# care se ruleaza intr-o aplicatie de tip consola Programul afiseaza toti parametrii transmisi in linie de comanda Nu se vor utiliza directive de compilare 5 Ce rol are operatorul intr-un program C# ? Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 25 Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# Acest capitol descrie elemente de baza ale limbajului C#: tipurile de date, sintaxa, expresiile, operatorii, directivele de procesare Toate programele din acest capitol se pot testa cu ajutorul unei aplicatii de tip consola in Visual C# 2008 Express Edition Tipuri C# este un limbaj puternic tipizat (strongly- typed) Un asemenea limbaj impune programatorului sa declare un tip pentru fiecare obiect creat, iar compilatorul verifica compatibilitatea dintre tipurile obiectelor si valorile care le sunt atribuite Tipurile sistem din O#, se impart in doua categorii: • Tipuri predefinite (built-in), cum sunt int, char, etc • Tipuri definite de programator (user-defined) Acestea se definesc cu ajutorul claselor, structurilor sau interfetelor Un alt sistem de clasificare a tipurilor in C# imparte tipurile astfel: • Tipuri referinta • Tipuri valoare Tipurile valoare sunt variabile locale care se memoreaza in segmentul de stiva al programului, iar tipurile referinta se aloca dinamic in Heap C# admite si tipul pointer, insa pointerii sunt folositi foare rar si doar in situatiile cand se lucreaza cu unmanaged code, adica cod nespecific platformei Net Tipuri predefinite C# ofera toate tipurile de baza necesare unui limbaj de programare modern, in C# toate tipurile sunt obiecte, chiar si cele mai elementare tipuri Cuvintele cheie pentru tipurile predefinite (int, char, double, etc ) sunt mapate direct peste tipuri struct din spatiul de nume System De exemplu, cuvantului cheie int ii corespunde clasa System int32 din Biblioteca de Clase NET Aveti libertatea sa declarati o variabila intreaga astfel: System int32 x; , in loc de int x; Maparea tipurilor primitive peste tipuri din NET asigura faptul ca tipurile create in C# pot interactiona cu tipuri create in alte limbaje care lucreaza pe platforma Net Tipurile referinta predefinite sunt object si string 26 Partea i Limbajul C# Tipul object este radacina intregii ierarhii de tipuri si clasa de baza a tuturor claselor din NET Framework Aceasta inseamna pe de o parte ca toate clasele din NET mostenesc clasa object si pe de alata parte ca oricare clasa definita de programator deriva in mod implicit din object Tipul string Tipul string retine un sir de caractere din setul Unicode Unicode este un standard care permite reprezentarea tuturor caracterelor scrise in orice limba scrisa, nu doar in limbile de circulatie internationala (in jur de 100 000 carcatere) Tabelul 3 1 Tipuri C# predefinite Tip Dimensiune ( bytes) Tip Net asociat Descriere object variabila Object Tipul de baza al tuturor tipurilor string variabila String Tip sir de caractere byte 1 Byte Tip intreg fara semn char 2 Char Tip caracter Retine carcatere Unicode bool 1 Boolean Valori true sau false sbyte h- 1 SByte Tip intreg cu semn [-128,127] short 2 intl6 Tip intreg cu semn [-32768, 32767] ushort 2 Uintl6 Tip intreg fara semn int 4 int32 Tip intreg cu semn [-2 147 483 648, 2 147 483 647] uint 4 Uint32 Tip intreg fara semn f loat 4 Single Tip real cu virgula mobila, simpla precizie Valori cuprinse intre + -1,5 x 10Л5 si + -3,4 x 1038 cu 7 cifre semnificative double 8 Double Tip real cu virgula mobila, dubla precizie Valori cuprinse intre + -5,0 x iO'324 si + -1,8 x iO308 cu 15 cifre semnificative decimal 12 Decimal Tip zecimal cu virgula fixa Precizie de cel putin 28 cifre semnificative long 8 int64 Tip intreg cu semn [-263, 263 - 1] ulong 8 Uint64 Tip intreg fara semn Tipul decimal se foloseste in calcule financiare, atunci cand erorile de rotunjire datorate virgulei mobile sunt inacceptabile Declarari de variabile Toate declararile de mai jos sunt legale: object ol, o2 = nuli; string s = "Salut"; sbyte b = 6; short h = 13; Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 27 ushort u = 7; int a = 10; long p = 3, q = 8L; ulong x = 2UL, у = 5L, z = 10U, w = 8; float fl = -4 5, f2 = 3 8F; double dl = 1 3, d2 = 0 2D; char c = 'T'; Decimal d = 12 4M;    M desemneaza o constanta decimal Tipuri definite de programator in C# programatorii pot defini propriile tipuri cu ajutorul cuvintelor cheie : class, struct, interface, delegate si enum Tipul tablou este de asemenea un tip user-defined Tipul class in C# clasele se creeaza cu ajutorul cuvantului cheie class: class nume clasa { modificator acces Tip nume membru; ii alti membri } Exemplu: class intreg { public int x;    x - camp (membru) al clasei } De retinut: • Variabilele de tip clasa se numesc obiecte sau instante ale clasei • Crearea unui obiect de tip clasa, se numeste instantiere instantierea se face cu ajutorul operatorului new, urmat de apelul constructorului clasei Vom reveni asupra acestor notiuni in capitolul urmator Vom crea doua obiecte de tip intreg: intreg rl, r2; rl = new intreg(); r2 = new intreg();    Declara doua referinte    Creeaza un obiect referit de rl    Creeaza un obiect referit de r2 Mai sus, rl si r2 se numesc referinte 28 Partea i Limbajul C# iMPORTANT Accesarea membrilor clasei se face cu sintaxa: referinta membru Modificatorul public care prefixeaza declararea campului x, indica faptul ca x poate fi accesat din afara clasei sale astfel: r x ilustram aceste informatii in programul intreg cs: using System; class intreg { public int x; } class Testlntreg ( static void Main() { intreg r = new intreg(); r x = 10;    Atribuie valoarea 10 campului x Console Write(r x);    Afiseaza 10 } } Observati ca un program C# poate sa contina una sau mai multe clase, dintre care una singura contine metoda Main Structuri Structurile se construiesc prin utilizarea cuvantului cheie struct Au fost introduse in C# pentru a permite programatorului sa defineasca tipuri valoare Sunt similare claselor, dar le lipsesc unele caracteristici, cum ar fi mostenirea Obiectele de tip struct se depoziteaza in stiva Se creeaza si se acceseaza mai rapid decat cele alocate dinamic Sunt de preferat atunci cand aveti nevoie de obiecte mici ca dimensiuni, sau care se construiesc intr-un ciclu Sintaxa este similara cu cea a claselor: Exemplu using System; struct Persoana { public string nume; public int varsta; Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 29 class TestStruct { static void Main() {    Datele obiectului p se memoreaza in stiva Persoana p = new Persoana(); p nume = "lulia"; p varsta = 8; Console Write("Numele {0} nVarsta {1} ani", p nume, p varsta); } } La rulare, programul afiseaza: Numele lulia Varsta 8 ani Nota • Metodele Write si WriteLine din clasa Console, admit formatarea afisarii in maniera functiei printf() din C Modificatorii {0} si {1} specifica locul si ordinea in care se vor afisa valorile argumentelor p nume, respectiv p varsta •  n este o secventa escape, reprezentand caracterul (newline) Tipuri valoare si tipuri referinta in C# tipurile se clasifica in tipuri valoare si tipuri referinta Tipurile valoare sunt toate tipurile predefinite (char, int, f loat, etc ), cu exceptia tipurilor string si object C# permite in plus definirea de tipuri valoare cu ajutorul cuvantului cheie struct Tipurile valoare se caracterizeaza prin faptul ca se memoreaza in segmentul de stiva al programului Tipurile referinta, se definesc de catre programator in aceasta categorie se includ tipurile clasa, tipurile interfata, tipurile delegat si tipurile array (tablourile) Se numesc tipuri referinta, deoarece variabilele folosite pentru manipularea lor sunt referinte la obiecte alocate dinamic in Heap O variabila de tip referinta, pastreaza de fapt adresa obiectului din Heap pe care il refera, astfel ca exista o asemanare intre referinte si pointerii C++ Ca sa putem lamuri pe deplin diferentele intre tipurile referinta si tipurile valoare, vom vedea cum se creaza obiectele iMPORTANT Tipurile valoare difera de tipurile referinta prin faptul ca variabilele de tip valoare contin datele obiectului, in timp ce variabilele de tip referinta contin referinte la obiecte Pentru a lamuri aceasta, vom analiza programul: 30 Partea i Limbajul C# class C    Tip referinta { } struct S    Tip valoare { } class StackHeap { static void Main(string[] args) { int x = 7;    Variabila locala S s = new S();    s - variabila locala C r;    Referinta r se memoreaza pe Stiva, r = new C();    Aloca in Heap un obiect referit de r } } Unde se vor memora variabilele x, s, r si obiectele create cu new ? Priviti figura: Figura 3 2 Memorarea datelor tipurilor valoare si referinta Observam cateva aspecte importante: Obiectul cu numele s de tip struct, creat cu new se memoreaza in stiva Referinta r la obiectul de tip class se memoreaza in stiva, iar obiectul propriuzis creat cu new se aloca in Heap Variabila x se memoreaza in stiva Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 31 DE RETiNUT: 9 > Datele variabilelelor de tip valoare, se memoreaza pe stiva (Stack) O exceptie de la aceasta regula o constituie situatia in care tipuri valoare sunt incorporate unui tip referinta (de pilda, sunt date membre ale unei clase) in acest caz datele se memoreaza in Heap > in cazul tipurilor referinta, referintele sunt in stiva, iar datele se aloca dinamic in Heap Conversii intre tipuri Obiectele de un anume tip se pot converti in obiecte de un alt tip in mod implicit sau explicit Tipurile predefinite suporta de asemenea conversii Conversiile implicite Acest tip de conversie se produce in mod automat O face compilatorul si aveti garantia ca se produce fara pierdere de informatie Exemplu: short a = 4; int n = a;    Conversie implicita spre tipul int    Nu se pierde informatie Conversiile explicite Daca incercati sa atribuiti unei variabile de tip short valoarea unei variabile de tip int, compilatorul nu va efectua conversia implicita, deoarece aceasta poate cauza pierdere de informatie Aveti totusi posibilitatea de a efectua aceasta conversie cu ajutorul operatorului de conversie explicita (casf operator): int n = 10000; short sl = n;    incorect Nu va compila short s2 = (short)n;    Corect Conversie explicita    cu pierdere de informatie Secventa urmatoare ilustreaza modul in care conversiile au loc in C#:    Declarari object o = nuli; int a = 2000; short b = 3; char c = 'T'; long d = 10; double f = 1 2;    Testarea convertibilitatii a = d;    Eroare a = (int)d;    Corect Conversie explicita o = b;    Corect Toate tipurile se convertesc    in mod implicit la tipul object b = o; И Eroare 32 Partea i Limbajul C# f = b; и Corect b = f; ii Eroare ulong e = -3;    Eroare a = c;    Corect c = a;    Eroare c = (char)a;    Corect Conversie irplisiLi Conversie intplicrra Conversie explici-a Variabile si constante Variabile O variabila este o locatie de memorie care are un tip asociat in programul de mai jos, a si b sunt variabile: using System; static void Main(string[] args) { int a = 2; int b; b = 3; System Console WriteLine(a + " " + b); } Programul afiseaza: 2 3 Comentati instructiunea b = 3; Veti constata faptul ca programul are o eroare Compilatorul anunta ca ati incercat sa utilizati o variabila careia nu i-a fost atribuita o valoare iMPORTANT C# nu permite utilizarea variabilelor carora programul nu le-a asociat anterior o valoare Constante O constanta este o variabila initializata, a carei valoare nu mai poate fi modificata in program Constantele se introduc cu ajutorul calificativului const: using System; static void Main(string[] args) { const long x = 100;    Corect const string s;    Eroare Constanta neinitializata s = "Salut"; System Console WriteLine(x + " " + s) ; } Programul nu va compila, deoarece stringul s a fost declarat constant dar nu i s-a atribuit o valoare initiala Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 33 Enumerari Enumerarile sunt tipuri de date de tip valoare, create de programator in scopul de a grupa sub un nume un set de constante simbolice Exemplul 1: using System; enum Saptamana { Luni, Marti, Miercuri, Joi, Vineri, Sambata, Duminica } class TestEnum { static void Main() { Saptamana ziua = Saptamana Luni; if ( ziua == Saptamana Luni) Console Write("Luni e {0} Marti e {1}", (int)Saptamana Luni, (int)Saptamana Marti); } } Programul afiseaza: Luni e 0 Marti e 1 De retinut: • Membrii unei enumerari se numesc enumeratori Lista membrilor enumerarii, se separa prin virgula • Variabila ziua de tip enum, retine doar unul dintre membrii enumerarii (Luni) • Valorile membrilor enumerarii se obtin prin conversii explicite la int si sunt egale cu 0, 1, 2 daca nu se specifica alte valori pentru enumeratori Exemplul 2 Membrilor unei enumerari li se pot asocia valori de tip intreg: using System; enum Note { Mate = 10, info = 9, Romana = 8 34 Partea i Limbajul C# class TestEnum { static void Main() { Console Write("mate: {0} ninfo: {l} nromana: {2}", (int)Note Mate, (int)Note info, (int)Note Romana); } } Programul afiseaza: mate: 10 info: 9 romana: 8 Enumerarile sunt o alternativa puternica in raport cu constantele Utilizarea enumerarilor face codul mai clar, mai bine documentat Expresiile in C# sunt similare cu expresiile din C++ si Java Expresiile se construiesc folosind operanzi si operatori si in general intorc o valoare in urma evaluarii lor Operanzii sunt variabile de memorie, nume de metode, de tablouri, de obiecte, etc Tabelul de mai jos prezinta operatorii C# in ordinea descresterii precedentei (prioritatii) lor Tabelul 3 3 Operatorii C# Grupul de operatori Operator Expresii Descriere • x m Acces la membrii clasei 0 f (X) Apel de metoda [] a[x] Acces la elem tablourilor ++ x++ Postincrementare — X Postdecrementare Prii l leii 1 new new T(x) new T[x] Creare de obiecte Creare de tablouri typeof typeof(T) informatii despre tipul T checked checked(x) Evaleaza expresia x in unchecked unchecked( x) medii checked si unchecked Unari + - +x -x identitate si negatie 1 !x Negatie logica  x Negatie pe biti ++ ++x Preincrementare - -x Predecrementare 0 (T)x Conversie explicita Multiplicativi *   % x*y x y x%y inmultire, impartire, modulo Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 35 Aditivi + - x+y x- y Adunare, scadere Shiftare " X " у X " у Deplasare pe biti la stanga si la dreapta Relationali si = x y x =y Operatori aritmetici de testare a tipului is X is T true, daca x este convertibil la T Altfel, false as x as T Retumeaza x convertit la T sau nuli daca conversia e imposibila Egalitate == ’ = x == у x!=y Egal si diferit AND logic & x & у AND logic pe biti XOR logic A X-y XOR logic pe biti OR logic i X i у OR logic pe biti AND conditional && X && у Evalueaza у numai daca x este true OR conditional 11 x i i У Evalueaza у numai daca x este false Conditional ? : x ? у : z Evalueaza у daca x este true Altfel, evalueaza z Atribuire ii = 0 ) Console Write("pozitiv"); else Console Write("negativ"); Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 43 in cazul instructiunilor if imbricate, trebuie sa tineti seama de regula conform careia un else se asociaza cu cel mai apropiat if care nu are else: if (expresiei) if (expresie2) instructiunel; else intructiune2;    se asociaza cu if (expresie2) De retinut: 1 Metoda ReadLineO din clasa System Console citeste linia urmatoare din stream-ul standard de intrare (tastatura) 2 Metoda Parse(s), membra a structurii System int32 converteste stringul s intr-un numar intr-un integ pe 32 de biti Amintiti-va ca tipul int este un alias pentru structura int32 Din pacate biblioteca NET nu furnizeaza operatorul ", asa cum o face C++, capabil sa extraga bytes din stream-uri si sa-i converteasca direct spre tipul dorit (Exemplu C++: int x; cin " x) Metodele Read() sau ReadLinef) care se definesc ca membre ale diferitor clase din NET, citesc intotdeauna din sfream-urile de intrare un caracter, un bloc de caractere sau o linie si returneaza caracterul citit sau un string Drept urmare, de cate ori aveti nevoie sa cititi valori numerice, veti obtine un string, pe care il veti converti cu Parse() Toate tipurile de date intregi intl6, int32, SByte, etc, definesc aceasta metoda instructiunea de selectie switch J i instructiunile if imbricate sunt greu de scris corect, greu de citit si greu de depanat, switch este o intructiune de control mai potrivita atunci cand aveti un set complex de alegeri de facut Sintaxa este identica cu cea din C++ Sintaxa: switch ( n ) { case vall: bloc instructiunil; break; case va22: bloc instructiuni; break;    alte cazuri default: bloc instructiuni;    optional } n este o variabila de tip intreg, de tip char sau de tip string vall, val2, etc, sunt valorile pe care le poate lua n Controlul este transferat etichetei case care potriveste valorii lui n Diferenta fata de switch din C++ este aceea ca C# nu suporta caderea implicita la sectiunea urmatoare (fall through) Exemplul urmator nu va compila: 44 Partea i Limbajul C# int к = O ; switch ( к ) { case O: Console WriteLine ( "cazul 0" );    goto case 1; case 1: case 2: Console WriteLine ( "cazul 1 si 2" ); break; } Caderea prin ramuri se poate face numai pentru cazuri vide, cum e case 1 Daca doriti un salt direct la o anume eticheta, folositi instructiunea de salt neconditionat goto Daca scoateti de sub comentariu goto case 1; in secventa de program precedenta, atunci pe ecran se va afisa: cazul 0 cazul 1 si 2 Ciclul for Este o instructiune identica cu cea din C++ Sintaxa: for (expresiei; expresie2; ехргезіеЗ) { bloc instructiuni; } Daca bloc instructiuni e format din o singura instructiune, atunci acoladele sunt optionale Se evalueaza mai intai expresiei Apoi se evalueaza expresie2 Aceasta controleaza bucla Daca expresie2 este evaluata true, se executa instructiunile cuprinse intre acolade, apoi expresie3 Se reia evaluarea expresie2 si ciclul continua pana cand expresie2 este evaluata false Apoi controlul este cedat instructiunii urmatoare ciclului for Toate expresiile sunt optionale Daca expresie2 lipseste, conditia de test este evaluata true: for( ;; ) Console Write("Ciclu infinit!"); Ciclul foreach foreach este rou in familia de limbaje C Este folosit pentru iterarea printre elementele unui tablou sau ale unei colectii Colectiile sunt containere de tip generic, care pot retine secvente omogene de obiecte, asa cum vom vedea mai tarziu Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 45 Sintaxa: foreach (Tip identificator in expresie) bloc instructiuni; Exemplu: using System; class TestForeach { static void Main() { int[] a = {10, 20, 30}; foreach (int x in a) Console Write(x + " Console WriteLine(); String[] st = { "UNU", "DOi", "TREi" }; foreach (string s in st) Console Write(s + " "); } } iesire: 10 20 30 UNU DOi TREi Ciclul while Este imprumutat fara modificari din C++ Sintaxa: while (expresie) { bloc instructiuni; } Daca bloc instractiuni e format dintr-o o singura instructiune, atunci acoladele sunt optionale Se evalueaza expresie Daca este evaluata true, atunci se executa bloc instructiuni Se reia evaluarea expresiei Ciclul continua cat timp este evaluata true Exemplu: 46 Partea i Limbajul C# int x = 5; while ( x > O ) x— ; Ciclul do while Este preluat fara modificari din C++ Este un ciclu cu test final, deci bloc instractiuni se evalueaza cel putin o data Sintaxa: do { bloC—instructiuni; } while (expresie); Daca bloc instractiuni e format dintr-o o singura instructiune, atunci acoladele sunt optionale Se evalueaza bloc instructiuni, dupa care expresie Cat timp aceasta se evalueaza true, ciclul continua in momentul in care expresie se evalueaza false, se transfera controlul intructiunii imediat urmatoare ciclului Exemplu: int x = 5; do { X ; } while ( x > 0); Observatie Rezultatul evaluarii expresiilor care controleaza buclele C# trebuie sa fie o valoare booleana, adica true sau false Secventa urmatoare nu va compila: int x = 5; do { X ; } while ( x );    ilegal! x este evaluat la o valoare int instructiuni de salt neconditionat i 9 C# admite instructiunile de salt goto, break si continue instructiunea goto Utilizarea goto este nerecomandabila, deoarece produce cod greu de inteles (cod spaghetti) in cazul in care doriti totusi sa o folositi urmati pasii: 1 Creati o eticheta (identificator urmat de : ) 2 goto eticheta Capitolul 3 Fundamentele limbajului C# 47 Exemplu: using System; public class GoTo { static void Main() { int x = 1; repeta:    Eticheta Console Write( x + " "); x++; if (x Trebuie utilizat modificatorul ref atat in definitie, cat si in apelul metodei > Este obligatoriu ca argumentul transmis functiei sa fie o variabila, iar acestei variabile trebuie sa-i fie atribuita o valoare inainte de a fi utilizata ca parametru actual Parametrii referinta au urmatoarele caracteristici: • Nu aloca memorie pe stiva programului pentru parametrii formali | Parametrul formal este de fapt un alt nume (un alias) pentru variabila de apel, referind aceeasi zona de memorie Din aceasta cauza, orice modificare asupra valorii parametrului formal in timpul executiei metodei, se exercita direct asupra parametrului actual si persista dupa apelul metodei Parametri de iesire Parametri de iesire sunt utilizati pentru a transmite date din interiorul metodei re codul care a apelat-o Nu conteaza valorile initiale ale argumentelor, ci doar ie e finale rinte: > Trebuie utilizat modificatorul out atat in definitie, cat si in apelul metodei > Este obligatoriu ca argumentul transmis functiei trebuie sa fie o variabila si nu o expresie Acestei variabile nu este nevoie sa-i fie atribuita o valoare inainte de a fi utilizata ca parametru actual bEatmplu: trlass Out Par am public void Metoda(out int x) {    int у = x;    Eroare! x = 100;    initializare inainte de x++;    a se citi din variabila x 62 Partea i Limbajul C# class Program { static void Main(string[] args) { OutParam op = new OutParam(); int z;    Nu e nevoie de initializare op Metoda(out z) ; System Console Write(z); } } La fel ca in cazul parametrilor referinta, parametrii de iesire (output parameters) sunt a  as- uri pentru parametrii actuali Orice schimbare asupra unui parametru de iesire, se produce de fapt asupra argumentului functiei Parametrii de iesire au urmatoarele caracteristici: " in interiorul metodei, parametrilor de iesire trebuie sa li se atribuie valori inainte de a se utiliza valoarea acestora Din acest motiv, valorile initiale ale parametrilor actuali (argumente) sunt nenecesare si nici nu este nevoie sa initializati argumentele inainte de apelul metodei   Tuturor parametrilor de iesire trebuie sa le fie atribuie valori inainte de revenirea din apel Parametri tablou Parametrii tablou (parameter array) admit zero sau mai multi parametri actuali pentru un acelasi parametru formal Restrictii:   Poate exista doar un singur parametru tablou in lista de parametri formali   Daca exista un parametru tablou, atunci acesta este ultimul in lista de parametri formali   Pretinde modificatorul params in declaratie, dar nu este permis in apelul metodei Parametrii tablou se declara incadrand tipul parametrului la stanga cu modificatorul params, iar la dreapta cu operatorul de indexare: [] Exemplu: class Params { public void Print(params int[] x) { foreach (int i in x) System Console Write(i + " "); System Console WriteLine(); Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 63 class Program { static void Main( string[] args) { Params p = new Params(); p Print(1, 3);    (*) p Print(2, 4, 6, 8) ; и (*) int[] a = { 10, 20, 30 }; p Print(a);    (**) } } iesire: 1 3 2 4 6 8 10 20 30 invocarea metodei se poate face in doua moduri: o lista separata prin virgula cu valori de tipul parametrului (*), sau un tablou de elemente (**) O ultima observatie: in C# tablourile sunt tipuri referinta, astfel incat parametrii tablou sunt si ei referinte Supraincarcarea metodelor C# suporta supraincarcarea metodelor clasei (overloading) Este vorba depre procedeul prin care definiti doua sau mai multe metode cu acelasi nume, in aceeasi clasa Supraincarcarea are si restrictii: metodele trebuie sa difere prin numarul si sau tipul parametrilor formali Exemplu: in clasa Overloading dorim sa supraancarcam metoda: void F (int a) {} class Overloading { void F(int a) { } void F(char b) { }    Corect void F(int a, char b) { }    Corect void F(int a, int b) { }    Corect    int F(int a){}    Gresit! Tipul parametrului }    formal este acelasi 64 Partea i Limbajul C# Membrii statici ai unei clase in mod implicit, metodele si campurile clasei sunt ne-statice Pentru a putea invoca o metoda ne-statica, aveti nevoie de un obiect de tipul clasei Metodele statice se pot apela in lipsa obiectelor Ele au comportamentul unor functii globale, care insa nu sunt vizibile decat in cadrul clasei De asemenea, campurile declarate static, se aloca in memorie si pot fi folosite, chiar daca nu ati construit nici un obiect Accesarea membrilor statici Fie clasa: class C { public static int x; public static void F() {} } Accesarea acestor membri se face prin numele clasei, astfel: C x si c F() ; Exemplul 1: class Program { static int x = 10; static void F() { } int у = 20;    Membri ne- statici void G() { } static void Main(string[] args) {    Membrii statici apartin clasei x = 100;    Corect F();    Corect Program x = 100;    Corect! Accesare prin Program F();    numele clasei    Membrii ne-statici apartin obiectelor    у = 200;    Gresit    G () ;    Gresit Program p = new Program(); p y = 100;    Corect p G();    Corect } Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 65 Observatie: C# admite initializarea datelor membre, ia momentul declararii lor, asa ca mai sus: int у = 20; sau int x = 10; Exemplul 2: Cand accesati membrii statici din afara clasei trebuie sa folositi sintaxa: NumeClasa MembruStatic; class ClasaMea { public static string s = "ionel"; public static void F() { } } class Test ( static void Main(string[] args) {    s = "Marcel";    Gresit ClasaMea s = "Marcel";    Corect    F () ;    Gresit ClasaMea F();    Corect } } Constante Daca doriti sa pastrati valori care nu se vor schimba pe parcursul executiei programului si in acest scop vreti sa le protejati la scriere, veti declara constante in C# , constantele apar in doua forme: 1 Constante locale 2 Constante membre ale clasei Atat constantele membre, cat si cele locale, se introduc cu cuvantul cheie const Constantele locale se declara in corpul metodelor si sunt vizibile doar in corpul acestora: void Metoda(int a) { const int x = 100;    initializare obligatorie    x++    Eroare! a = x;    Corect } Constantele membre se comporta la fel ca valorile statice Sunt vizibile in fiecare instanta (obiect) al clasei si sunt disponibile chiar in lipsa obiectelor clasei Exemplu: 66 Partea i Limbajul C# using System; class C { public const int H = 24; } class TestConst { static void Main(string[] args) { Console Write(C H); } } De retinut: Constantele trebuie initializate la declarare Constantele membre se acceseaza la fel ca membrii statici: NwneClasa NumeConstanta Constructori Constructorul de instanta este o metoda speciala a clasei, care are rolul de a creea, a construi obiecte O clasa are cel putin un constructor De fiecare data cand instantiati un obiect de tip struct sau class, se apeleaza constructorul clasei Exemplu: class Masina { public string marca; public int pret; } class Test { static void Main(string[] args) { Masina m = new Masina();    Apelul constructorului ) } Observati ca instantierea obiectului presupune de fapt apelul constructorului clasei: Masina() Toate clasele au un constructor Puteti defini proprii constructori in cazul in care nu o faceti, compilatorul va genera un constructor in mod implicit Clasa Masina nu defineste un constructor in aceasta situatie, compilatorul genereaza un constructor implicit, fara parametri, Masina(), care construieste obiectul, dar nu intreprinde alta actiune Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 67 Constructorul implicit initializeaza campurile clasei cu urmatoarele valori implicite:   Tipurile numerice (int, short, etc ) si tipul enum cu valoarea 0   Tipul bool cu valoarea false " Tipul char cu ' 0'   Tipurile referinta (inclusiv string sau tablouri) cu nuli in mod frecvent veti dori sa stabiliti starea initiala a obiectului prin setarea unor valori initiale ale datelor membre Pentru aceasta, veti defini unul sau mai multi constructori De exemplu, pentru clasa Masina, puteti scrie: using System; class Masina { public string marca; public int pret; public Masina(string m, int p)    Constructor { marca = m; pret = p; } ) class Test { static void Main(string[] args) {    Masina m = new Masina();    Gresit! Nu mai exista    constructorul implicit!    Se invoca constructorul Masina(string, int) Masina m = new Masina("Audi", 50000); Console Write(m marca + " " + m pret); 1 } iesire: Audi 50000 ATENtiE ! in momentul in care ati definit cel putin un constructor, compilatorul nu mai sintetizeaza constructorul implicit De aceea, daca doriti si unul fara parametri, trebuie sa-l definiti Exemplu: class Masina { public string marca; public int pret; 68 Partea i Limbajul C# public Masina()    1 { marca = "Fiat"; pret = 1000; } public Masina(string m)    2 '{ marca = m; pret = 20000; } public Masina(int p)    3 ( marca = "Ford"; pret = p; } public Masina(string m, int p)    4 { marca = m; pret = p; } } Acum puteti crea obiecte de tip Masina in mai multe moduri; Masina Masina Masina Masina ml = new m2 = new m3 = new m4 = new    constructor    constructor    constructor Masina () ; Masina("Opel"); Masina(2000); Masina("Renault", 15000);    constructor 4 1 2 3 Caracteristicile metodelor constructor • Sunt metode care se apeleaza ori de cate ori, un obiect este creat • Au acelasi nume ca cel al clasei • Nu au tip de retur, deci nu returneaza nimic, nici macar void • Pot fi supraincarcati, la fel ca oricare metoda a clasei • Pot sa fie declarati static, pentru initializarea membrilor statici ai clasei • De regula se declara public, insa daca doriti ca un anumit constructor sa nu poata fi invocat din afara clasei, il declarati private Procedati in acest fel, mai ales cand o clasa contine numai membri statici in aceasta situatie este inutil sa permiteti crearea de instante ale clasei (obiecte) Constructori de copiere Daca doriti ca un obiect sa fie creat ca o copie fidela a unui alt obiect, atunci este convenabil sa definiti un constructor de copiere (сору constructor) C# nu furnizeaza un constructor de copiere implicit, asa cum ofera un constructor de instanta implicit De aceea va trebui sa- l definiti dumneavoastra Exemplu: Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 69 using System; class C { private int x;    Camp privat public C(int a)    Constructor de instanta { x = a; } public C(C ob)    Constructor de copiere { x = ob x; } public int GetX() { return x; }    Metoda accesor } class TestCopyCtor К static void Main(string[] args) { C cl = new C(10);    Apeleaza C(int) C c2 = new C(cl);    Apeleaza C(C) Console WriteLine (c2 GetX());    Afiseaza: 10 } } Din exemplu vedem ca parametrul constructorului de copiere are tipul clasei, iar argumentul de apel este un obiect ( cl) al clasei Cuvantul cheie this this este o referinta la obiectul curent Toate metodele nestatice ale clasei poseda aceasta referinta si au acces la ea Exemplificam utilizarea referintei this in urmatoarele circumstante: 1 Pentru rezolvarea ambiguitatilor care apar cand numele parametrilor formali ai unei metode coincid cu numele altor membri 2 Returnarea de catre o metoda a unei referinte la obiectul curent using System; class Copil { private string nume; private int varsta; 70 Partea i Limbajul C#    Parametrii formali au aceleasi nume cu ale campurilor public Copil(string nume, int varsta) { this nume = nume;    cazul 1 this varsta = varsta;    cazul 1 } public Copil ModificVarsta(int varsta) { this varsta = varsta;    cazul 1 return this;    cazul 2 } public void AfiseazaO { Console WriteLine(nume + " " + varsta); ) } class Test this { static void Main(string[] args) { Copil c = new Copil("Alin", 17); c Afiseaza ();    iesire: Alin 17 c ModificVarsta( 18); c Afiseaza();    iesire: Alin 18 } } Ce s-ar fi intamplat daca constructorul clasei s-ar fi definit astfel: public Copil(string nume, int varsta) { nume = nume; varsta = varsta; ) Nu este eroare la compilare Dar parametrul formal nume "ascunde" campul clasei, astfel incat metoda nu acceseaza campul privat al clasei, ci realizeaza o inutila autoatribuire a parametrului formal Oricare membru al clasei poate fi accesat in metodele clasei astfel: this membru in acest fel, this nume = nume; realizeaza o initializare corecta a campului nume Mai observam ca metoda ModificVarsta () returneaza o referinta la obiectul curent Cine este de fapt obiectul curent ? Asta nu vom sti, pana in momentul in care metoda este apelata: c ModificVarsta (18) ; Prin urmare, c refera obiectul curent si this refera evident acelasi obiect De altfel, in momentul apelului, this refera deja obiectul alocat cu new, pentru ca c transfera in this referinta catre obiect Exista si alte situatii in care aveti nevoie de this, asa cum vom vedea mai departe Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 71 fi sstructorul clasei Destructorul clasei este o metoda speciala care distruge instantele claselor,  faca o clasa poate avea mai multi constructori, in schimb nu poate avea decat un ; "gur destructor Un destructor se declara astfel: KLass Avion    Membrii clasei  Avion()    Destructor {    Eliberarea resurselor gestionate de obiect } } in majoritatea covarsitoare a cazurilor, nu veti avea de implementat un destructor, deoareace C# are un garbage collector care distruge obiectele nefolositoare in mod automat Veti implementa un destructor doar in situatii in care obiectele gestioneaza resurse care nu sunt controlate de NET Framework Nu vom intra in alte detalii care ies din cadrul propus in aceasta lucrare Este bine sa retineti totusi cateva informatii utile in legatura cu destructorii: iMPORTANT • Destructorii au acelasi nume cu cel al clasei, prefixat cu caracterul   • O clasa poate avea un singur destructor • Destructorii nu se apeleaza niciodata Ei se invoca in mod automat • Constructorii nu au parametri si nu accepta modificatori • in structuri nu se pot defini destructori • Destructori nu pot fi supraincarcati Proprietati Proprietatile reprezinta o facilitate importanta a limbajului C# Sunt membri ai clasei care permit accesul direct la starea obiectului Starea unui obiect este data de valorile datelor membre Cu ajutorul proprietatilor veti accesa campurile private, ca si cand ar fi fost declarate public, fara ca prin aceasta sa se incalce principiul protectiei datelor, care cere ca datele membre sa fie private in realitate, proprietatile implementeaza niste metode speciale, numite accesori Exemplu: using System; class Copil f private string nume; private int varsta;    Campuri private 72 Partea i Limbajul C# public Copil( string n, int v) { nume   n; varsta = v; } public string Nume { get { return nume; } set { nume = value; } }    Constructor    Proprietatea Nume public int Varsta    Proprietatea Varsta { get { return varsta; } set { varsta = value; } } } class TestProprietati { static void Main(string[] args) { Copil c = new Copil("Valentin", 18); Console WriteLine(c Nume + " " + c,Varsta);    get c Nume = "Andrei";    set c Varsta =20;    set Console WriteLine(c Nume + " " + c Varsta);    get } Fiecare proprietate returneaza si eventual seteaza si valoarea unui camp privat S-au implementat doua proprietati: Nume si Varsta Toate proprietatile au tip Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 73 Prototipul proprietatii este format din tipul returnat de catre proprietate (aici string, respectiv int) si numele proprietatii (Nume si Varsta) Tipul proprietatii, este tipul campului pe care il gestioneaza proprietatea Corpul proprietatii contine doi accesori: get si set Unul din ei poate sa lipseasca • get are urmatoarele caracteristici: J Nu are parametri J Are tip de retur de acelasi tip cu al proprietatii • set are urmatoarele caracteristici: J Are un singur parametru implicit, numit value, de acelasi tip cu proprietatea, value retine valoarea campului gestionat de proprietate J Are tipul de retur void Tipul proprietatii Numele proprietatii public string Nume 1000) n = 1000; else if (value MAX) return a[MAX]; else return a[index]; } set    Seteaza a[index] doar daca index este {    in intervalul if (index MAX) a[MAX] = value; else a[index] = value; } } :lass Testlndexer static void Main(string[] args) { Tablou t = new Tablou(100); for (int i = 0; i , etc Cand definiti o metoda de tip operator, de exemplu pentru operatia de adunare, atunci spunem ca "am supraincarcat operatorul +" Sa presupunem ca avem o clasa care descrie o fractie si dorim sa efectuam operatii cu instante de tip Fractie, in felul acesta: Fractie fl = new Fractie(); Fractie f2 = new Fractie(); Fractie f = fl + f2; in C# operatorii supraincarcati sunt metode statice ai carui parametri sunt operanzii, iar valoarea returnata este rezultatul operatiei Sintaxa de declarare a unui operator pretinde folosirea cuvantului cheie operator, urmat de simbolul operatorului care se redefineste Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 85 Sintaxa in cazul operatorilor binari: public static Tip operator op(Tipl operandl, Tip2 operand2) {    operatii } in cazul operatorilor unari: public static Tip operator op(Tip operand) {    operatii } op este operatorul care se supraancarca: +,  , etc Pentru operatorii unari, operandul trebuie sa fie de acelasi tip cu clasa pentru care supraincarcati operatorul Pentru operatorii binari, cel putin unul dintre cei doi operanzi trebuie sa fie de tipul clasei Tip este tipul de retur al operatiei si de regula este un obiect de tipul clasei Supraincarcarea operatorilor binari in exemplul de mai jos, clasa Fractie, supraincarca operatorii +, ==, !=:    fractie cs using System; public class Fractie { private int numarator; private int numitor; private static int Cmmdc(int a, int b) ( if (b == 0) return a; return Cmmdc(b, a % b); ) public Fractie(int numarator, int numitor)    Constructor { int div = Cmmdc(numarator, numitor); numarator  = div; numitor  = div; this numarator = numarator; this numitor = numitor; } public static Fractie operator +(Fractie fl, Fractie f2) { int A = fl numarator * f2 numitor + f2 numarator * fl numitor; 86 Partea i Limbajul C# int В = fl numitor * f2 numitor; int cmmdc = Cmmdc( A, B) ; A  = cmmdc; В  = cmmdc; return new Fractie(A, B); } public static bool operator ==(Fractie fl, Fractie f2) { if (fl numitor == f2 numitor && fl numarator == f2 numarator) return true; return false; } public static bool operator !=(Fractie f1, Fractie f2) { return !(fl == f2); }    Suprascrie Object ToString() public override string ToString() { String s = numarator ToString() + " " + numitor ToString(); return s; } } public class TestFractie { static void Main() { Fractie a = new Fractie(3, 4); Console WriteLine("a = {0}", a ToString()); Fractie b = new Fractie(2, 4); Console WriteLine("b = {0}", b ToString()); Fractie c = a + b;    operatort Console WriteLine("c = a + b = {0}", c ToString()) ; Fractie d = new Fractie(2, 4); if (d == b)    operator== Console WriteLine("d = b = {0}", d); if (a != b)    operator!= Console WriteLine (a + " != " + b) ; a += b;    operator += Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 87 Console WriteLine("a = " + a); } ) iesire: a = 3  4 b = 1 2 c = a + b = 5 4 d = b = 1 2 3 4 != 1 2 a = 5 4 De retinut: > Operatorul de atribuire = nu se supraincarca El este furnizat in mod implicit de catre compilator (c = a + b) > Operatorii unari au un parametru, iar cei binari doi parametri: in ambele cazuri, cel putin unul dintre operanzi trebuie sa fie de tipul clasei sau al structurii > Operatorii unari au un singur parametru > C# pretinde ca in situatia in care supraincarcati == atunci trebuie sa supraincarcati si != Similar, operatorii trebuie supraincarcati in perechi, la fel ca si = > Daca supraincarcati operatorul +, atunci C# sintetizeaza automat += Aceeasi regula este valabila si pentru + cu +=, * cu *=, etc Metoda ToString() in clasa Fractie, am definit metoda ToString() De fapt, am redefinit pentru Fractie, aceasta functie ToStringO este o metoda a clasei object, clasa de baza a tuturor claselor Rolul ei este de a returna o reprezentare a obiectului clasei intr-un obiect de tip string De cate ori doriti o conversie particulara spre string a obiectelor clasei, redefiniti aceasta metoda mostenita Pentru aceasta folositi cuvantul cheie override Observati ca metoda ToStringO se apeleaza in mod implicit atunci cand transferati obiectul intr-un context in care se cere un string: apelul Console WriteLine ("a = " + a); pune a intr-un context in care se asteapta un string, deci a se converteste la string prin apelul implicit al metodei ToString () Supraincarcarea operatorilor unari Pentru exemplificarea supraincarcarii operatorilor unari definim o clasa simpla: using System; public class intreg { 88 Partea i Limbajul C# private int n; public intreg(int i)    Constructor { n = i; }    Operatorul de incrementare public static intreg operator ++(intreg x) { return new intreg(++x n); }    Operatorul unar - public static intreg operator -(intreg x) { return new intreg(- x n); } public override string ToStringO { String s = string Format("{0, n) ; return s; } } public class TestOpUnari { static void Main() { intreg x = new intreg(10); x++;    incrementare Console WriteLine(x + " " + -x) ;    Scrie; 11 -11 } } NOTa: Nu este nevoie sa creati doua versiuni diferite ale operatorului ++ ca sa suporte incrementare prefixata si sufixata O singura versiune este suficienta, iar compilatorul are grija sa implementeze diferentierea intre prefixare si sufixare iMPORTANT Este recomandabil sa nu modificati operanzii pasati metodelor operator in loc de aceasta, creati noi instante de tipul valorii de retur si returnati aceste instante Urmand aceasta practica, veti evita probleme la depanare Operatorii care pot fi supraincarcat!: Operatori unari: !, ++, —, true, false Operatori binari: +, *,  , %, &, |, л, ", " Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 89 Operatori relationali: = cu !=, , = (acestia trebuie supraincarcati in perechi) Actiuni nepermise la supraincarcarea operatorilor: > Crearea unui nou operator (se pot supraincarca doar operatori predefiniti) > Schimbarea sintaxei unui operator > Redefinirea modului de lucru a unui operator cu tipuri predefinite > Schimbarea precedentei sau asociativitatii unui operator Structuri Structurile sunt tipuri de date definite de programator, asemanatoare claselor Se definesc cu ajutorul cuvantului cheie struct Structurile sunt asemanatoare claselor prin faptul ca pot sa contina campuri, metode, constructori, proprietati, operatori, tipuri imbricate, indexatori Difera de clase in urmatoarele privinte: Structurile sunt tipuri valoare, iar clasele sunt tipuri referinta Nu suporta mostenirea Nu suporta constructori fara parametri Nu au destructori Sintaxa: [ModificatorAcces] struct NumeStructura {    membrii structurii } Exemplu: using System; struct Punct 1 private double x; private double y; public Punct(double x, double y)    Constructor { x = x; У = У: } public double X    Proprietatea X { get { return x; } 90 Partea i Limbajul C# set { x = value; } } public double Y    Proprietatea Y { get { return у; } set { у = value; } } J class TestStruct { static void Main(string[] args) { Punct pl = new Punct(2 3, 3 5); Console Write("x = {0}, у = {1}", pl X, pl Y); } } Structurile sunt recomandabile pentru obiecte mici, asa cum este un obiect de tip Punct, care trebuie instantiate in numar mare, eventual intr-o bucla Pentru ca sunt tipuri valoare, se construiesc pe stiva programului, care se acceseaza mai rapid decat memoria Heap interfete f O interfata este un tip referinta care descrie un set de metode, dar nu le implementeaza Clasele si structurile pot implementa interfetele Cand o clasa implementeaza o interfata, trebuie sa implementeze toate metodele acelei interfete in felul acesta, clasa "semneaza un contract", pe care se obliga sa-l respecte Sintaxa minimala: [modificatori] interface Numelnterfata {    Corpul interfetei } Modificatorii pot fi public, private, protected, internai, protected internai Cuvantul cheie interface preceda numele interfetei Este o practica comuna ca numele interfetei sa inceapa cu litera i Exemple: icomparable, iCloneable, iControl, etc implementarea interfetelor de catre clase O clasa sau o structura poate implementa una sau mai multe interfete, ca mai jos: Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 91 interface ii {  * *  } interface 12 {  * , *  } class С : ii, 12 {  * *  } Exemplu: jsing System; interface iPrintable { void Print(string s); } public class Mail : iPrintable { private string s; public Mail(string s)    Constructor { this s = s; }    implementarea metodei interfetei (obligatoriu!) public void Print(string a) { Console WriteLine(s + a); 1 public class TestOpUnari { static void Main() { Mail m = new Mail("Prietenilor mei "); m Print("Salut!"); } iesire: Prietenilor mei Salut! Ceea ce trebuie sa retineti despre interfete este: > O interfata nu se poate instantia > interfetele nu contin campuri, ci doar metode, proprietati, evenimente > interfetele nu contin implementari ale metodelor > Clasele si structurile pot mosteni (impelmenta) una sau mai multe interfete > O interfata poate la randul ei sa mosteneasca o alta interfata 92 Partea i Limbajul C# Mostenire Mostenirea este unul dintre cele mai importante si mai puternice concepte in Programarea Orientata pe Obiecte Mostenirea va permite sa definiti o noua clasa care incorporeaza si extinde o clasa existenta Diagrama de mai jos prezinta o ierarhie de clase bazata pe mostenire Un animal este o fiinta, un om este o fiinta, un caine este un animal, un barbat este om, s a m d Vom generaliza cu afirmatia urmatoare: Mostenirea modeleaza relatia iS A {ESTE UN, ESTE O) Spunem ca Om si Animal mostenesc clasa Fiinta Ele sunt clase derivate din clasa Fiinta, iar aceasta din urma este clasa de baza pentru Om si Animal Un obiect de tipul clasei derivate, contine ca subobiect, un obiect de tipul Figura 4 2 ierarhie de clase bazata pe mostenire clasei de baza Asadar, un obiect de tip Om contine ca subobiect un obiect de tip Fiinta, iar un obiect de tip Femeie, contine un subobiect de tip Om, care la randul sau include un subobiect de tip Fiinta Specializare si generalizare Una dintre cele mai importante relatii intre obiecte in lumea reala este specializarea, care poate fi descrisa ca o relatie iS A Cand spunem ca un caine este im animal, ne gandim de fapt ca un caine este un tip specializat de animal Cainele este un animal pentru ca are toate caracteristicile unui animal, dar specializeaza aceste caracteristici conform speciei sale O pisica este un animal, deci are in comun cu cainele caracteriscticile animalelor (ochi, gura, etc) dar difera fata de un caine prin caracteristici specifice pisicilor Pe de alta parte, tipul Animal, generalizeaza tipurile Pisica si Caine Aceste relatii sunt ierarhice Ele formeaza un arbore Urcand in arbore, generalizam; coborand, specializam Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 93 Mostenirea presupune atat specializare cat si generalizare in C#, dubla relatie de specializare si de generalizare este implementata folosind principiul mostenirii implementarea mostenirii Fie clasa A care mosteneste clasa в Operatorul : exprima relatia de mostenire: class В   В - Clasa de baza {    Membrii clasei В } class A : В   A - Clasa derivata {    Membrii clasei A } Sintaxa A : в se numeste specificatie de clasa de baza (base class specification) Membrii clasei derivate sunt: > Membrii definiti in propria clasa > Membrii clasei de baza Se spune despre o clasa ca extinde clasa sa de baza, pentru ca include membrii clasei de baza, plus orice caracteristica si functionalitate suplimentara furnizata de propria declarare Clasa в din figura 4 2 are un camp si o metoda Clasa A, in dreapta, isi defineste proprii membri: un camp si o metoda si in plus mosteneste clasa B, deci are un camp si o metoda suplimentare pentru ca un obiect de tip A include un subobiect de tip в Clasa В Metoda 1 Campul 1 Figura 4 3 Clasa A mosteneste clasa В 94 Partea i Limbajul C# iMPORTANT in C# toate clasele sunt clase derivate Oricare clasa deriva in mod direct sau indirect din clasa object Daca o clasa nu specifica in mod explicit derivarea dintr-o alta clasa, atunci ea mosteneste direct clasa object in felul acesta, object este baza tuturor ierarhiilor de clase Exemplu: Cele doua declarari ale clasei Avion specifica acelasi lucru: faptul ca Avion deriva din object:    Derivare implicita    din object class Avion {    membrii clasei }    Derivare explicita    din object class Avion : object {    membrii clasei } Alte cateva aspecte trebuie retinute in legatura cu mostenirea in C#: > O clasa poate mosteni o singura alta clasa si oricate interfete in C# o clasa poate mosteni o singura clasa de baza Acest tip de mostenire se numeste mostenire singulara (single inheritance) O clasa C# poate mosteni in schimb, oricate interfete Fie clasele A si в si interfetele il, 12, 13 Daca A mosteneste в si interfetele il, 12, 13, atunci in lista care specifica relatia de mostenire, clasa в trebuie sa fie precizata inaintea interfetelor:    Corect    incorect class A : В, ii, 12, 13 class A : ii, B, 12, 13 { { } } > C# nu admite mostenirea multipla Mostenirea multipla (multiple inheritance) are loc atunci cand o clasa are mai multe clase de baza Dintre limbajele importante, doar C++ suporta acest tip de mostenire    incorect in C# class A : В, C, D { } > inaltimea arborelui relatiilor de mostenire poate fi oricat de mare Mai jos, А, в, si c sunt clase Radacina ierarhiei este object Din object deriva D, din D deriva c, din c deriva в, iar din в deriva A: Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 95    Corect class C : D { } class В : C { } class A : В { } Accesarea membrilor mosteniti O instanta a unei clase mosteneste toti membrii clasei de baza, cu exceptia constructorilor Totusi accesul la membrii clasei de baza poate fi restrictionat, cu ajutorul modificatorilor de acces Acestia sunt: public, private, protected, internai si protected internai Programul urmator, testeaza modul in care modificatorii de acces controleaza modul de acces la membrii clasei de baza jsing System; class Animal    Clasa de baza { private string hrana;    Campuri protected int speranta viata; public string Hrana    Proprietate { set { hrana = value; } get { return hrana; } } protected void SeHraneste()    Metoda { Console WriteLine("Animalul se hraneste"); } } class Pisica : Animal    Pisica - clasa derivata { private string rasa; public string Rasa { set { rasa = value; } get { return rasa; } } public void Toarce() {  * Membrii protejati si cei publici ai clasei de baza pot fi accesati din metodele clasei derivate *     hrana = "lapte";    Eroare! -camp privat speranta viata = 12;    Corect! -camp protejat Hrana = "lapte";    Corect! -proprietate publica SeHraneste();    Corect! -metoda protejata Console WriteLine("Pisica toarce"); } } 96 Partea i Limbajul C# public class TestAccesMembri { static void Main() { Animal a = new Animal();    a hrana = "carne";    Eroare! -camp privat    a speranta viata = 10;    Eroare! -camp protejat a Hrana = "carne";    Corect! -proprietate publica    a SeHraneste();    Eroare! -metoda protejata  * Topi membrii clasei Animal sunt membri ai clasei Pisica Membrii private si protected nu pot fi accesati din exteriorul clasei Pisica *  Pisica p = new Pisica();    p hrana = "lapte";    Eroare! -camp privat    p speranta viata = 12;    Eroare! -camp protejat p Hrana = "lapte";    Corect! -proprietate publica    p SeHraneste();    Eroare! -metoda protejata    p rasa = "siameza";    Eroare! -camp privat p Rasa = "Siameza";    Corect! -proprietate publica p Toarce(); И Corect! -metoda publica } } iesire: Animalul se hraneste Pisica toarce Se desprind urmatoarele reguli: • Metodele unei clase au acces la toti membrii declarati in acea clasa, indiferent de nivelul de protectie a membrilor • Metodele clasei derivate pot accesa membrii publici si pe cei protejati ai clasei de baza • Metodele clasei derivate nu pot accesa membrii privati ai clasei de baza • Din exteriorul clasei derivate si a celei de baza, se pot accesa numai membrii publici ai clasei de baza Membrii protejati se comporta in acest caz la fel ca cei privati Membrii unei clase marcati cu modificatorii internai, sunt vizibili (accesibili) pentru toate clasele din acelasi fisier sau din acelasi assembly Membrii unei clase marcati protected internai sunt vizibili tuturor care o mostenesc si in plus, tuturor claselor din acelasi assembly Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 97 Constructorii claselor derivate Constructorii clasei de baza nu se mostenesc Constructorul clasei derivate apeleaza in schimb constructorul bazei, pentru a construi portiunea din obiect specifica bazei Exemplu: using System; class Baza { public Baza() { Console WriteLine("Constructor Baza"); } } class Derivat : Baza { public Derivat() { Console WriteLine("Constructor Derivat"); } } public class TestConstructor { static void Main() ( Derivat d; d = new Derivat();    Apelul constructorului clasei }    derivate } iesire: Constructor Baza Constructor Derivat Exemplul de mai sus pune in evidenta faptul ca la construirea unei instante a clasei, constructorul Derivat () executa constructorul clasei Baza inaintea executarii propriului cod Are loc un apel implicit al constructoului fara parametri Baza() Limbajul C# permite si apelul explicit al constructorului bazei Sintaxa corespunzatoare este: public Derivat() : base() { } 98 Partea i Limbajul C# Daca constructorul bazei are parametri, atunci apelul implicit nu poate avea loc Constructorul derivat trebuie sa invoce in mod explicit constructorul bazei, furnizandu-i si argumentele corespunzatoare: Exemplu: using System; class Baza { private int x; public Baza(int y) { x = y; } } class Derivat : Baza { private char c; public Derivat(char a, int b) : base(b) { c = a; } } public class TestConstructor { static void Main() { Derivat d = new Derivat('T', 10); } } Constructorul clasei derivate trebuie sa aiba suficienti parametri pentru a initializa si campurile bazei Cum se construieste o instanta a clasei derivate ? Cand se invoca constructorul clasei derivate, ordinea constructiei instantei este: 1 initializarea membrilor de tip instanta a clasei derivate 2 Apelul constructorului clasei de baza 3 Executarea corpului constructorul clasei derivate in cazul in care lantul ierarhic al mostenirii contine mai multe clase, atunci fiecare constructor isi executa mai intai constructorul bazei sale inaintea propriului corp Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 99 Membrii ascunsi Daca in clasa derivata aveti un camp cu acelasi nume cu al unuia din clasa de baza, sau aveti o metoda cu aceeasi signatura (acelasi nume si aceeasi lista de parametri formali) cu a uneia din clasa de baza, atunci numele membrilor din clasa de baza sunt ascunse metodelor clasei derivate Pentru a accesa membrii ascunsi ai bazei, se intrebuinteaza new in fata membrilor bazei si cuvantul cheie base, pentru accesarea membrilor ascunsi Exemplu: using System; class Baza { public int camp = 10; public void Metoda() { Console WriteLine("Baza Metoda() " ) ; } } class Derivat : Baza { new public int camp = 20; new public void Metoda() { base Metoda(); Console WriteLine("Derivat Metoda() " + base camp); } } public class TestMembriAscunsi { static void Main() { Derivat d = new Derivat(); d Metoda(); 1 } iesire: Baza Metoda() Derivat Metoda () 10 Baza Metoda() 100 Partea i Limbajul C# Polimorfism Polimorfismul este unul dintre conceptele fundamentale ale programarii orientate pe obiecte Reprezinta caracteristica unei entitati de a se comporta in moduri diferite, in functie de context in particular, este caracteristica unei variabile referinta de a putea referi obiecte de tipuri diferite C# admite polimorfismul bazat pe mostenire Acest tip de polimorfism va permite sa invocati runtime metode ale claselor derivate cu ajutorul unei referinte la clasa de baza Conversia referintelor i Daca aveti o referinta la un obiect al clasei derivate, puteti obtine o referinta la partea de baza a obiectului, folosind operatorul de conversie () ca mai jos: class Baza { public void Metoda() { System Console WriteLine("Baza Metoda() " ) ; } } class Derivat : Baza { public void Metoda()    sau new public void Metoda() { System Console WriteLine("Derivat Metoda()"); } } public class TestConversieRef { static void Main() { Derivat d = new Derivat(); d Metoda();    Upcast Baza b = (Baza)d; b Metoda () ; } } iesire: Derivat Metoda() Baza Metoda() Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 101 Se constata ca referinta la partea de baza a obiectului nu poate vedea" restul obiectului clasei derivate, deoarece priveste" printr-o referinta b la clasa de baza Prin b veti putea sa invocati numai Metoda () clasei de baza Conversia unei referinte a unui obiect derivat spre o referinta 'a clasa de baza se numeste upcast Metode virtuale in paragraful anterior am aratat ca intr-o clasa derivata puteti defini o metoda cu acelasi prototip cu al unei metode din clasa de baza, dar ca o referinta la un obiect de tipul clasei de baza nu poate invoca noua metoda definita cu new Pentru ca o referinta la un obiect al bazei sa poata accesa membri ai obiectelor derivate, altfel spus, pentru a obtine polimorfism bazat pe mostenire, este nevoie de urmatoarele: > Clasa de baza declara acel membru virtual > Clasa derivata redefineste acel membru, cu exact aceeasi semnatura si tip de retur, adaugand cuvantul cheie override, inaintea tipului de retur Exemplu: using System; namespace Polimorfism { class Baza { virtual public void Metoda() { Console WriteLine("Metoda() din Baza"); } 1 class Derivat : Baza { override public void Metoda() { Console WriteLine("Metoda() din Derivat"); } 1 class TestPolimorfism { static void Main(string[] args) 102 Partea i Limbajul C# Derivat d = new Derivat(); d Metoda();    iesire: "MetodaQ din Derivat"    Polimorfism Baza b = new Baza(); b MetodaQ;    iesire: "Metoda() din Baza" b = new Derivat(); b MetodaQ;    iesire: "MetodaQ din Derivat" Primul apel b MetodaQ; invoca metoda din clasa de baza, deoarece tipul referintei este Baza si tipul obiectului referit este Baza Al doilea apel invoca metoda redefinita in clasa derivata Referinta b este in continuare de tip Baza, dar tipul obiectul referit este de tipul clasei derivate Acesta este manifestarea polimorfismului bazat pe mostenire in cazul unui lant de derivare care porneste de la o clasa de baza cu metode virtuale, in clasele derivate aveti optiunea de a redefini sau nu acele metode Exemplu: using System; class A { virtual public void F() { Console WriteLine("F() din A"); } class B: A{}     В nu redefineste FQ class С : В { override public void FQ { Console WriteLine("FQ din C"); } class D : C { }    D nu redefineste FQ class Test { static void Main(string[] args) { A a = new B();   a refera un obiect de tip В    iesire: "FQ din A a = new C();   a refera un obiect de tip C a FQ ;    iesire: "FQ din C" a = new D();    a refera un obiect de tip D a FQ ;    iesire: "FQ din C" Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 103 Daca o referinta de tipul clasei de baza refera un obiect de tip derivat si prin acea eferinta invocati o metoda virtuala, atunci se apeleaza cea mai apropiata metoda override definita pe lantul ierarhic Daca nu exista metode redefinite, atunci se nvoca metoda virtuala din clasa de baza Restrictii Retinem urmatoarele aspecte: • Se pot declara virtual urmatorii membri: metode, proprietati, evenimente si indexator! • Campurile nu pot fi declarate virtual • Metodele redefinite cu override trebuie sa aiba acelasi nivel de accesibiliate cu metodele virtuale corespunzatoare De exemplu nu este corect ca o metoda virtuala declarata public sa fie redefinita cu o metoda declarata private • Nu se pot redefini metodele non-virtuale • Nu pot fi redefini metodele statice Modificatorul sealed Aplicat unei clase, modificatorul sealed impiedica alte clase sa o mosteneasca, sealed poate fi aplicat si unei metode sau unei proprietati care redefineste o metoda sau o proprietate a clasei de baza in aceasta situatie, se permite altor clase sa mosteneasca clasa care are un membru sealed, dar metoda sau proprietatea sealed nu mai poate fi redefinita in clasele derivate Exemplu: class A { protected virtual void F() {  * *  } protected virtual void G () {  * * } } class В : A { sealed protected override void F() {  * ★  } protected override void G() {  * ★  } } class D : В    Corect В poate fi mostenita { protected override void F() {  * *  }    Eroare ’ protected override void G() {  * *  }    Corect } Cand se aplica unei metode sau unei proprietati, modificatorul sealed trebuie sa fie folosit intotdeauna cu override 104 Partea i Limbajul C# Utilitatea polimorfismului in practica se opereaza deseori cu colectii de obiecte Mai precis, cu colectii de referinte la obiecte Daca obiectele sunt legate printr-o relatie de mostenire avand o clasa de baza comuna, atunci nu trebuie ca ele sa fie de acelasi tip Daca toate obiectele redefinesc o metoda virtuala a clasei de baza, atunci puteti invoca aceasta metoda pentru fiecare obiect using System; class LimbaVorbita    Clasa de baza { virtual public void SeVorbeste() { }    nu va fi invocata } class Engleza : LimbaVorbita { override public void SeVorbeste() { Console WriteLine("Engleza"); } } class Franceza : LimbaVorbita { override public void SeVorbeste() { Console WriteLine ("Franceza"); } } class Spaniola : LimbaVorbita { override public void SeVorbeste() { Console WriteLine("Spaniola"); } } class Catalana : Spaniola { override public void SeVorbeste() { Console WriteLine("Catalana"); } } class Test { static void Main(string[] args) { LimbaVorbita[] L = new LimbaVorbita ; L = new Engleza(); L[l] = new Franceza!); L = new Spaniola(); L = new Catalana (); foreach (LimbaVorbita iv in L) iv SeVorbeste(); } ) iesire: Engleza Franceza Spaniola Catalana Capitolul 4 Programare Orientata pe Obiecte in C# 105 Tabloul LimbaVorbita retine referinte ale unor obiecte de tipuri diferite, dar care sunt legate prin relatie de mostenire, avand ca baza a ierarhiei clasa LimbaVorbita Daca relatia de mostenire nu ar exista, atunci referintele ar fi trebuit sa fie de acelasi tip Programul implementeaza polimorfismul interfata de apelare unica (lv SeVorbeste () ) care se utilizeaza pentru fiecare obiect, duce ia actiuni specifice, in functie de obiectul referit Rezumatul capitolului • Clasele sunt entitati logice care modeleaza obiecte din lumea reala sau obiecte abstracte Clasele incapsuleaza date si metode care opereaza cu aceste date   Constructorii unei clase sunt metode speciale care au rolul de a creea, a construi obiecte • Destructorul clasei este o metoda speciala care distruge instantele claselor   Proprietatile sunt membri ai clasei cu ajutorul carora se acceseaza campurile private ca si cand ar fi fost declarate public, fara ca prin aceasta sa se incalce principiul protectiei datelor • Supraincarcarea operatorilor este mecanismul prin care instantele clasei pot fi integrate in expresii aritmetice sau logice in calitate de operanzi, cu utilizarea operatorilor specifici tipurilor predefinite: +, -, *,  , , etc   Mostenirea este mecanismul care permite sa sa se defineasca o noua clasa care incorporeaza si extinde o clasa existenta   Polimorfismul este caracteristica unei variabile referinta de a putea referi obiecte de tipuri diferite C# admite polimorfism bazat pe relatia de mostenire intrebari si exercitii 1 Care este diferenta dintre un obiect si o clasa ? Dar dintre o referinta si un obiect ? 2 indicati principalele deosebiri care exista intre membrii statici si cei nestatici ai unei clase 3 Ce relatie se modeleaza la mostenire ? Dar la continere ? 4 implementati o clasa cu numele Persoana si o a doua clasa cu numele Elev Clasele trebuie sa aiba constructori, campuri private si proprietati 5 Scrieti o clasa cu numele BigNumber care implementeaza operatii cu numere mari Supraincarcati cel putin operatorii de adunare, scadere si inmultire 106 Partea i Limbajul C# Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# Acest capitol prezinta delegarile, evenimentele, genericele, colectiile, mecanismul de tratare a exceptiilor in C#, un subcapitol dedicat manevrarii stringurilor si un paragraf care se ocupa de operatiide intrare si iesire cu fisiere text Delegari O delegare este un tip referinta, utilizat sa incapsuleze o lista ordonata de metode cu aceeasi semnatura si acelasi tip de retur Lista de metode se numeste lista de invocare Cand un delegat este invocat, el apeleaza toate metodele din lista de invocare O delegare cu o singura metoda in lista sa este similara cu un pointer la functii in C++, insa o delegare este un tip referinta si ofera siguranta tipurilor (type-safe) Capacitatea unei delegari de a invoca mai multe metode se numeste multicasting Declarare O delegare este un tip, asa cum si clasele sunt tipuri Un tip delegare trebuie declarat inainte de crearea obiectelor de tipul sau Declararea este creata cu cuvantul cheie delegate, urmat de tipul de retur si de signatura metodelor pe care delegarea le accepta Exemplu: delegate void DelegareaMea(int x) ; Expresia declara tipul delegat DelegareaMea Obiectele de tipul acesta vor accepta numai metode cu un singur parametru de tip int si cu tipul de retur void Tipurile delegat nu au corp Crearea obiectelor delegare O delegare este un tip referinta Un asemenea tip, contine referinta spre obiect, si obiectul propriuzis Referintele (aici, referinta se numeste d) se declara simplu: DelegareaMea d; Obiectele de tip delegare se creeaza in doua moduri: 1 Cu sintaxa specifica instantierii obiectelor: Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 107 d = new DelegareaMea(ReferintaObiect Metoda); sau d = new DelegareaMea(№imeC2asa MetodaStatica) ; Este important de retinut ca delegarile pot incapsula atat metode de instanta cat si metode statice 2 Cu sintaxa simplificata, care necesita doar precizarea metodelor atasate delegarii: d = ReferintaObieot Metoda; sau d = NumeClasa MetodaStatica; invocarea metodelor atasate unei delagari Prezentam un exemplu care declara un tip delegat si o referinta la cest tip Apoi ataseaza delegarii cateva metode si in cel din urma le invoca jsing System; class Simplu {    Metoda de instanta care potriveste delegarii public void F( string s) { Console WriteLine(s + "F() ") ; 1    Metoda statica care potriveste delegarii public static void G(string s) { Console WriteLine (s + "G() "); } }    Declara tipul delegat Del delegate void Del(string s); class Program ( static void Main() Del d;    Declara o referinta de tip Del Simplu s = new Simplu () ;    Acum atasam d = s F; d += Simplu G; d += Simplu G; metode delegarii d    Lista de invocare:    Lista de invocare:    Lista de invocare: F() F(), G() F() , G () , G() 108 Partea i Limbajul C#    Delegarea d invoca acum toate metodele din lista d( "Prima invocare: d -= s F;    Lista de invocare: G() d("A doua invocare: ") ; } } iesire: Prima invocare: F() Prima invocare: G() Prima invocare: G() A doua invocare: G () A doua invocare: G() Exemplul anterior descrie modul in care puteti atribui o metoda listei de invocare a delegarii, cu operatorul de atribuire =, apoi puteti adauga sau elimina alte metode cu acelasi prototip cu operatorii += sau -= invocarea delegarilor cu tipuri de retur Daca o delegare are o valoare de retur si mai mult de o metoda in lista de invocare, atunci valoarea care se returneaza in urma invocarii delegarii este valoarea returnata de ultima metoda din lista de invocare Valorile de retur ale tuturor celorlalte metode din lista sunt ignorate Exemplu: using System;    Declara tipul delegat DelTest delegate int DelTest(); class Test { private int x = 0;    Metode cu acelasi prototip cu al delegarii public int F() { x += 2 ; return x; } public int G() { x += 6; return x; } } class Program Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 109 static void Main() { Test s = new Test(); DelTest d;    Referinta la tipul delegat    Atasam metode delegarii d d = s F;    Lista de invocare: F() d += s G;    Lista de invocare: F(), G() d += s F;    Lista de invocare: F(), G(), F() Console WriteLine(d());    Afiseaza: 10 } Evenimente Aplicatiile cu interfata grafica cu utilizatorul sunt sensibile la evenimente ca: click cu mouse-ul pe suprafata unei ferestre, apasarea unei taste, deplasarea mouse-ului deasupra unui control, etc Sistemul de operare instiinteaza fereastra activa despre aparitia unei actiuni, iar programatorul poate decide daca va trata acest eveniment Evenimentele pot avea o mare diversitate si nu sunt intotdeauna cauzate de o actiune directa a utilizatorului aplicatiei; de exemplu curgerea unui interval de timp, terminarea copierii unor fisiere, primirea unui mail Evenimentele C# permit unei clase sau un obiect sa notifice, sa instiinteze alte clase sau obiecte ca ceva s-a intamplat in terminologia specifica, clasa care semnaleaza evenimentul se numeste publisher, iar clasele care sunt informate despre faptul ca a avut loc evenimentul se numesc subscribers Clasele care subscriu evenimentului ( clasele subscriber) definesc metode pentru tratarea acestui eveniment (event handler-e) Exista o mare asemanare intre delegari si evenimente Un eveniment este un membru public al clasei care publica evenimentul Atunci cand are loc o actiune, acest membru al clasei publisher se activeaza, invocand toate metodele care au subscris evenimentului Activarea se numeste declansare (firing the event) Lucrul cu evenimente Pentru utilizarea evenimentelor, programatorul trebuie sa scrie cod dupa cum urmeaza: 1 Declara un tip delegat Aceasta declarare poate avea loc in clasa publisher sau in afara oricarei clase, pentru ca este o declarare de tip Evenimentul si handler-e e de evenimente trebuie sa aiba o semnatura si un tip de retur identice 110 Partea i Limbajul C# 2 Declara evenimentul Evenimentul se declara ca membru public in clasa publisher, cu ajutorul cuvantului cheie event, El depoziteaza si invoca lista de handler-e 3 Scrie cod care declanseaza evenimentul Codul se scrie in clasa publisher Apelarea evenimentului duce la invocarea tuturor metodelor handler inregistrate cu acest eveniment 4 Declara event handler-e e Se declara in clasele subscriber si sunt metode (event handler-e) care se executa cand evenimentul se declanseaza 5 inregistrareaza handler-ele Aceasta presupune conectarea evenimentului la metodele handler Codul se scrie in clasele subscriber sau in alte clase, dar nu in publisher Este important de retinut ca prin mecanismul de semnalare si de tratare a evenimentelor, se realizeaza o decuplare a obiectelor de tip publisher de obiectele de tip subscriber Clasa publisher "nu stie" nimic despre obiectele sau clasele subscriber care vor fi notificate Programul care urmeaza, declara tipul delegat Timp Metodele handler trebuie sa potriveasca acestui tip, adica sa nu aiba parametri formali si tipul de retur sa fie void Clasa Publisher ( evident, poate fi oricare alt nume), declara evenimentul ca si camp public cu numele eveniment, de tipul Timp Metoda Declanseaza() declanseaza evenimentul prin apelul evenimente) De fapt, evenimentul ca atare este trecerea a 3 secunde, iar eveniment () declanseaza apelul metodelor handler din lista de invocare a evenimentului Programul declara doua clase subscriber, A si в, care definesc cate o metoda de tratare a evenimentului care se semnaleaza in clasa Subscriber inregistrarea handler-elor are loc in Main (), dar s-ar fi putut face si in metode ale claselor subscriber    event cs using System; public delegate void Timp();    Declararea tipului delegat    Publisher nu stie nimic despre obiectele pe care le va    notifica sau despre metodele inregistrate evenimentului public class Publisher { public event Timp eveniment;    Declararea evenimentului public void Declanseaza() { while (true)    Executia programului se intrerupe 3 secunde System Threading Thread Sleep(3000);   Ne asiguram ca exista metode inregistrate if (eveniment •= nuli) eveniment();    Declanseaza evenimentul Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 111 }    o data la trei secunde } К  Clase Subscriber class A { public void HandlerAQ { Console WriteLine("Obiect A, notificat la {0}", DateTime Now ) ; 1 class В { public void HandlerB() { Console WriteLine("Obiect B, notificat la {0}", DateTime Now); } 1 class Test { static void Main() { Publisher p = new Publisher!);    Obiectele a si b vor fi notificate la declansarea    unui eveniment A a = new A () ; В b = new В () ;    Clasele A si В subscriu acestui eveniment p eveniment += a HandlerA;    inregistrarea metodelor p eveniment += b HandlerB;    handler    Apeleaza metoda care declanseaza evenimentul p Declanseaza(); 1 1 Programul afiseaza la fiecare trei secunde, cate doua linii: Obiect A, notificat la 12 06 2008 10:13:22 Obiect B, notificat la 12 06 2008 10:13:22 Obiect A, notificat la 12 06 2008 10:13:25 Obiect B, notificat la 12 06 2008 10:13:25 112 Partea i Limbajul C# Pentru determinarea datei si a orei curente, se utilizeata proprietatea Now, a clasei System DateTime iMPORTANT inregistrarea metodelor atasate unui eveniment se face cu operatorul +=, iar indepartarea lor din lista de invocare, se face cu -= Publicarea evenimentelor in mod specific NET Tratarea evenimentelor presupune existenta unui tip delegat Acesta poate fi creat de dumneavoastra, insa o mai buna alternativa este folosirea tipului delegat predefinit al platformei NET Cand evenimentul nu transmite date handler-elor public delegate void EventHandler(object sender, EventArgs e); sender este o referinta la obiectul (de tip publisher) care declanseaza evenimentul, iar e este o referinta la un obiect de tip EventArgs Declararea de mai sus nu trebuie facuta in program, pentru ca o face platforma NET Ceea ce aveti de facut in programul events cs, este sa stergeti linia care declara tipul delegat Timp si sa va declarati un eveniment in clasa Publisher, astfel: public event EventHandler eveniment; Handler-e e trebuie sa aiba desigur, aceeasi semnatura si tip de retur, cu a tipului EventHandler: public void HandlerA( object sender, EventArgs e) si public void HandlerB(object sender, EventArgs e) O ultima modificare pe care o faceti, este inlocuirea apelului eveniment () ; cu apelul eveniment (this , new EventArgs ()); Cand evenimentul transmite date handler-elor Obiectul de tip EventArgs nu contine in realitate date utile si este folosit atunci cand un eveniment nu transmite date de stare unui event handler Daca doriti sa transmiteti handler-e or informatii suplimentare despre eveniment, puteti crea o clasa, de exemplu MyEventArgs, care mentine aceste informatii Aceasta clasa trebuie sa fie derivata (sa mosteneasca) clasa EventHandler, asa cum se vede in programul care urmeaza in aceasta situatie, veti crea un tip delegat cu o semnatura compatibila NET Vom rescrie programul anterior Tipul delegat se va declara ca mai jos: Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 113 public delegate void Timp(object sender, MyEventArgs ev); sender este o referinta la object, deci poate referi obiecte de orice tip, inclusiv Publisher in apelul eveniment(this, ev) ; argumentele sunt: referinta this la obiectul de tip Publisher si referinta ev la un obiect de tip MyEventArgs using System; public class MyEventArgs : EventArgs { private DateTime momentul;    Camp public DateTime Momentul    Proprietate { set ( momentul = value; } get { return this momentul; 1 } )    Declara tipul delegat cu prototipul cerut de Net public delegate void Timp(object sender, MyEventArgs ev); public class Publisher { public event Timp eveniment;    Declar evenimentul public void Declanseaza() { while (true) {    Executia programului se intrerupe 3 secunde System Threading Thread Sleep(3000); if (eveniment != nuli)    Ne asiguram ca exista {    metode inregistrate MyEventArgs ev = new MyEventArgs(); ev Momentul = DateTime Now;    Declanseaza invocarea handler-elor eveniment(this, ev); } } ) }    Clase Subscriber 114 Partea i Limbajul C# class A { public void HandlerA(object sender, MyEventArgs e) { Console WriteLine("Obiect A, notificat la { 0}", e Momentul) ; } } class В { public void HandlerB(object sender, MyEventArgs e) { Console WriteLine("Obiect B, notificat la {0}", e Momentul) ; } } class Test { static void Main() { Publisher m = new Publisher (); A a = new A();    Obiectele a si b vor fi notificate В b = new B();    la aparitia evenimentului    inregistrarea metodelor handler m eveniment += a HandlerA; m eveniment += b HandlerB; m Declanseaza(); 1 } iesirea programului este identica cu cea a programului anterior De retinut: Daca vreti sa scrieti cod eficient, veti trata evenimentele folosind clasele de baza EventHandler si EventArgs, iar delegarile vor avea prototipul compatibil NET, chiar daca C# admite orice model delegat Generice Programarea Generica sau programarea cu sabloane este un stil de programare diferit de Programarea Orientata pe Obiecte Au in comun abstractizarea datelor si reutilizarea codului, dar abordarile sunt diferite in timp ce Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 115 OOP incapsuleaza in acelasi obiect date care reflecta starea obiectului, impreuna cu metode care descriu capabilitatile lui, scopul programarii generice este scrierea de cod care sa fie independent de tipurile de date Clase generice Sa presupunem ca ati definit o clasa stiva ca mai jos: public class Stiva { private int[] a; private int n; public Stiva(int max) { a = new int[max]; } public void Push(int val) { a[n++] = val; } public int Pop() { return a [ n]; } } Acesta stiva memoreaza in campul a de tip tablou de int, un numar de valori intregi Daca doriti sa depozitati valori de tip double, string sau oricare alt tip, sunteti nevoiti sa rescrieti codul, inlocuind tipul int cu noul tip C# va ofera posibilitatea sa scrieti doar o singura definitie de clasa, care sa lucreze cu toate tipurile dorite Veti scrie o clasa generica Clasele generice sunt tipuri parametrizate Clasa generica se va numi Stiva si se va rescrie astfel:    stiva generic cs using System; public class Stiva { private T[] a; private int n; public Stiva(int max)    Constructor { a = new T[max]; } public void Push(T val) { a[n++] = val; } public T Pop() { return a[ n]; } 116 Partea i Limbajul C# public class TestGeneric { static void Main() {    Se creeaza o stiva de int (T = int) Stiva sl = new Stiva (100); sl Push(2); sl Push(4); sl Push(6); Console WriteLine (sl Pop () + " " + sl PopO + " " + sl PopO ) ;    Se creeaza o stiva de string ( T = string) Stiva s2 = new Stiva (50); s2 Push("Marcel"); s2 Push("ionel"); s2 Push("Alin"); Console WriteLine (s2 Pop() + " " + s2 Pop() + " " + s2 Pop ()) ; } } iesire: 6 4 2 Alin ionel Marcel Numele clasei generice este Stiva De fapt, nu este o clasa reala, ci este un sablon de clasa Pe baza sablonului de clasa se vor genera clase reale, pentru valori particulare ale parametrului T Parametrul sablonului este T Se numeste parametru tip sau parametru generic Expresia Stiva sl = new Stiva (100) ; creeaza pe baza sablonului stiva o clasa cu numele stiva , apoi instantiaza un obiect de acest tip, deci o stiva de intregi Argumentele cu care se inlocuiesc parametrii tip se numesc argumente tip Mai sus, T este parametru tip, iar int este argumentul tip O clasa poate avea mai multi parametri generici Programul urmator declara o clasa generica (nu uitati, o clasa generica este un sablon de clasa), cu doi parametri tip, Ti si T2: using System; public class A { private Ti a; private T2 b; public A(T1 а, T2 b)    Constructor ( this a = a; this b = b; 1 Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 117 public void Print() { Console WriteLine(a + " " + b) ; 1 1 public class TestGeneric { static void Main() { A ml = new A ("Alin", 18); ml Print(); A m2 = new A ("UNU", "DOi"); xn2 Print () ; A m3 = new A (2 3, ’F' ) ; m3 Print(); } 1 iesire: Alin 18 1 2 2 3 F Expresia A ml = new A ("Alin", 18); genereaza pe baza sablonului А o clasa cu numele A , apoi instantiaza un obiect ml de acest tip Similar se genereaza si celelalte clase, respectiv obiecte in felul acesta, metoda Print () a primit o functionalitate extinsa Metode generice Toate metodele unei clase generice sunt la randul lor generice, deoarece pot utiliza parametrii generici ai clasei in afara genericitatii implicite, puteti defini metode cu proprii parametri generici, care nu depind de cei ai clasei Exemplu: using System; public class C { private U u; public C(U u)    Constructor generic 118 Partea i Limbajul C# this u = u; }    Metoda generica - are proprii parametri generici public void F (V1 а, V2 b) { Console WriteLine(a ToString() + " " + u ToStringO + " " + b ToString()); } } public class TestMetodaGenerica { static void Main() { C cl = new C (104);    U = int cl F ("Sa traiti", "ani!"); C c2 = new C ('F');    U = char c2 F ("lulia", 8); } } iesire: Sa traiti 104 ani! lulia F 8 Expresia C cl = new c (104) ; genereaza clasa c pe baza sablonului de clasa c Expresia cl F ("Sa traiti", "ani!"); genereaza metoda F () pe baza sablonului de metoda F (vl а, V2 b), apoi apeleaza metoda cu doua argumente de tip string Metodele cu proprii parametri generici isi sporesc functionalitatea in raport cu celelalate metode ale unei clase sablon Avantajele programarii generice Acest model de programare permite implementarea algoritmilor generici Pentru asemenea algoritmi, datele se manipuleaza in acelasi fel ca in cazul algorimilor non-generici, in timp ce tipurile de date utilizate pot sa fie schimbate de catre programator dupa necesitati Genericele se remarca prin calitatea si eleganta codului, sintaxa usor de inteles Codul se poate reduce semnificativ ca volum atunci cand aveti sarcini de programare cu cod repetabil Folosirea tipurilor generice este recomandata de asemenea pentru siguranta tipurilor care se creeaza (corectitudinea tipurilor se verifica in timpul compilarii), pentru performanta in timpul rularii si nu in ultimul rand pentru cresterea productivitatii in programare Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 119 Colectii 9 Platforma Net contine clase specializate pentru depozitarea datelor Aceste clase implementeaza stive, cozi, liste, tabele de dispersie (hash-tables) Colectiile non-generice sunt definite in spatiul de nume System Collections Colectiile generice se definesc in System Collections Generic Cele doua tipuri de colectii implementeaza aproximativ aceleasi tipuri de structuri de date, insa cele generice sunt mai performante si furnizeaza o mai mare siguranta a tipurilor Prezentam modul de utilizare a catorva containere generice Clasa generica stack stack este o colectie de instante de acelasi tip T, care implementeaza operatii specifice unei stive (LiFO) Managementul memoriei se face automat Exemplu: using System; using System Collections Generic; class StivaGenerica public static void Main() {    Declara o stiva vida cu elemente de tip string Stack st = new Stack ();    Adauga cateva elemente in stiva st Push("UNU"); st Push("DOi"); st Push("TREi"); st Push("PATRU"); Console WriteLine("Nr de elemente: {0}", st Count); foreach (string s in st)    Se parcurge stiva Console WriteLine(s);    Pop() scoate elementul din varful stivei Console WriteLine("Scoate '{0}'", st Pop());    Реек() returneaza elementul din varful stivei    fara sa-1 scoata din stiva Console WriteLine("Varful stivei: {0}", st Peek()); st Clear();    sterge toate elementele } } iesire: Nr de elemente: 4 PATRU TREi 120 Partea i Limbajul C# DOi UNU Scoate 'PATRU' Varful stivei: 3 Clasa generica List Clasa reprezinta o lista de obiecte care poate fi accesata prin index implementeaza metode pentru cautarea, sortarea si manipularea obiectelor Este echivalentul clasei non-generice ArrayList, dar mai performanta decat aceasta Exemplu: using System; using System Collections Generic; public class ListaGenerica { public static void Main() {    Creeaza lista copii cu elemente de tip string List copii = new List ();    Adauga elemente in lista copii Add("ionel"); copii Add("Radu"); copii Add("Viorel"); copii Add("Adisor"); copii Add("Nelutu");    Parcurge colectia foreach (string c in copii) Console Write(c + " " ); Console WriteLine(" nNr copii: {0}", copii Count);    Contains() returneaza true daca un element exista Console WriteLine("Viorel exista ? {0} n", copii Contains("Viorel")); Console WriteLine("insereaza  "Alin " " + "pe pozitia 2:"); copii insert(2, " Alin"); foreach (string c in copii) Console Write(c + " "); Console WriteLine(" ncopii = {0}", copii ); Console WriteLine(" nSorteaza alfabetic: "); copii Sort(); for (int i = 0; i Clasa este echivalentul clasei map din STL, C++ Realizeaza o mapare, o corespondenta biunivoca intre o multime de chei si o multime de valori Cheile sunt unice, in sensul ca nu pot exista mai multe chei identice in dictionar Fiecarei chei ii corespunde o singura valoare asociata Clasa ofera metode care implementeaza operatii rapide de inserare a perechilor cheie-valoare, de stergere si de cautare a valorii dupa cheia asociata in dictionar, perechile cheie-valoare sunt incapsulate in obiecte de tip KeyValuePair Exemplu: using System; using System Collections Generic; 122 Partea i Limbajul C# public class AgendaTelefonica { public static void Main() {    Un dictionar cu cheia string si valoarea int Dictionary T = new Dictionary ();    Adauga elemente in dictionar T Add(" lonescu", 209791);    insereaza cu Add() T Add("Pop", 232145); T["Vlad"] = 213048;    insereaza cu operatorul T["Cazacu"]= 219465;    de indexare Console WriteLine("Cheia Vlad are valoarea: {0}", T["Vlad"J);    Cu operatorul de indexare poate schimba valoarea    asociata unei chei existente T["Vlad"] = 215773; Console WriteLine("Cheia Vlad are valoarea: {0} n", T["Vlad"J) ;    Daca cheia nu exista in dictionar, se adauga o    noua pereche cheie-valoare T["Dragnea"] = 279950;    ContainsKey() se foloseste pentru a testa    existenta unei chei inainte de inserare    if (!T ContainsKey("Simion")) T Add("Simion", 200371);    in dictionar elementele se memoreaza ca perechi    cheie-valoare in obiecte de tip KeyValuePair foreach (KeyValuePair p in T) Console WriteLine("{0, -7} {1, 10}", p Key, p Value);    sterge o pereche cheie-valoare T Rertiove (" lonescu") ; if ( !T ContainsKey("lonescu") ) Console WriteLine(" nCheia lonescu nu exista"); } } iesire: Cheia Vlad are valoarea: 213048 Cheia Vlad are valoarea: 215773 Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 123 lonescu Pop Vlad 209791 232145 215773 Cazacu 219465 Dragnea 279950 Simion 200371 Cheia lonescu nu exista Tratarea exceptiilor in timpul executiei unui program pot aparea situatii exceptionale, cum ar fi operatii ilegale executate de propriul cod, care pot duce la intreruperea executiei programului sau la un comportament neasteptat Aceste situatii se numesc exceptii C# ofera un mecanism de tratare a exceptiilor, bazat pe cuvintele cheie Lry, catch si finally Erorile din timpul rularii programului se propaga in program cu ajutorul acestui mecanism de tratare a exceptiilor Veti include codul care este probabil sa arunce exceptii, intr-un bloc try Cand exceptia se produce, fluxul de executie al programului este dirijat direct in blocul de cod numit catch, care "prinde" si trateaza exceptia Exceptiile "neprinse", sunt captate de catre un handler furnizat de catre sistem, care afiseaza un mesaj de eroare Tipurile execeptiilor care pot sa apara sunt reprezentate de catre clase specializate ale platformei NET, clase care deriva din clasa Exception Pentru tratarea exceptiilor, veti proceda astfel: -ry    Cod care poate arunca exceptii } catch(System Execption e) {    Cod care trateaza exceptia } finally {    Cod care se executa dupa try-catch indiferent    daca se arunca sau nu execeptii Exemplu: using System; class TestExceptii 124 Partea i Limbajul C# { public static void Main() { int [ ] a = { 2, 4, 6, 8 }; try { Console WriteLine(a ); } catch (Exception e) { Console WriteLine("Exceptie! n" + e ToString()); 1 finally { Console WriteLine(a ); } 1 1 iesire: Exceptie! System indexOutOfRangeException: index was outside the bounds of the array at TestExceptii Main() in c: teste Program cs: line 7 8 Blocul catch declara o variabila de tip execptie (e) care poate fi utilizata pentru a obtine informatii suplimentare Codul din blocul finally se executa indiferent daca se arunca sau nu o exceptie in blocul try, permitand programului sa elibereze resursele (fisiere deschise, memorie alocata, etc ) Daca exceptia se produce, atunci blocul finally se executa dupa catch Blocul finally poate sa lipseasca Pentru acelasi bloc try, se pot declara mai multe blocuri catch, fiecare dintre ele, precizand o posibila exceptie care se poate lansa din try Manevrarea stringurilor Tipul string in C# este un alias pentru clasa System String din Net Framework Este un tip referinta Obiectele de tip string incapsuleaza un sir de caractere in format Unicode Stringurile sunt "imutabile" Odata creat, un obiect de tip string nu mai poate fi schimbat; toate operatiile care modifica un string returneaza un alt string modificat Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 125 Operatii si metode string defineste operatorii relationali =, != si operatorii de concatenare +, += Defineste de asemenea mai multe metode utile Vom exemplifica utilizarea catorva dintre ele using System; class TestString { public static void Main() { string sl = "Salut", s2 = "salut"; if (sl != s2)    Compara stringurile, nu obiectele Console WriteLine("sl != s2"); if ( sl ToUpper() == s2 ToUpper() ) Console WriteLine(sl ToUpper());    Afiseaza SALUT sl += s2;    sl este acum "Salutsalut"    insereaza sirul " " incepand cu pozitia 5 string s = sl insert(5, " ");    sl nu se modifica! Console WriteLine(s);    Afiseaza: "Salut salut"    Extrage din s, incepand cu pozitia 6,    un substring format din 3 caractere s = s Substring(6, 3) ; Console WriteLine(s);    Afiseaza: "Salut salut" 1 } Formatarea stringurilor Pentru formatarea stringurilor exista in clasa string metodele statice Format(), supraincarcate Exemplu: using System; class TestString { public static void Main() ( int x = 123; double у = 23 4589; string s = String Format("x = {0}, у = {1}", x, y) ; Console WriteLine(s);    Afiseaza: 123 23 4589 } } Mai sus, {0} se refera la primul obiect (x) din lista de parametri, iar {1} identifica cel de-al doilea obiect (y) 126 Partea i Limbajul C# Optiunile de formatare sunt diverse Puteti stabili aliniere justify la stanga sau la dreapta si formatul de afisare a numerelor: Exemplu: float x = 123 3456F; double у = 23 4589; string s; s = String Format("x = {0,12:E3} ny = {1,12:F2}", x, y) ; Console WriteLine (s) ; Afiseaza: x = 1 233E+002 у = 23 46 Specificatorul {0,12:E3} se interpreteaza astfel: 0 - identifica primul obiect (x), 12 este latimea campului de afisare, E cere afisare in format stiintific, iar 3 este numarul de zecimale care se afiseaza Specificatorul {1,12:F2} se interpreteaza astfel: 1 - identifica al doilea obiect (y), 12 este latimea campului de afisare, F impune afisare in virgula fixa, iar 2 este numarul de zecimale care se afiseaza Daca doriti aliniere la stanga, se pune semnul - dupa virgula: {1,-12:F2) Stringurile se pot formata pentru afisare dupa aceleasi reguli si cu ajutorul metodelor Console Write () si Console WriteLine (): Exemplu: double x = 23 4589; Console WriteLine("|x = { 0,10:F2}|", x); Console WriteLine("|x = {0,-10:F2}|", x); Afiseaza: |x = 23 46| |x = 23 46 | Transformarea stringurilor in valori numerice in C# nu exista metode sau operatori care sa citeasca date numerice din stream-un si sa le formateze direct in valori numerice, asa cum sunt functiile scanf () din limbajul C, sau operatoul de extractie " din C++ De regula, veti citi datele ca stringuri Din aceste stringuri, veti extrage valorile numerice Tipurile predefinite (int, double, float, etc ) definesc metoda Farse() Aceasta preia stringul citit si il transforma in valoarea numerica corespunzatoare Exemplu : int n = int Farse("652") ;    n = 652 double d = double Parse("-20 235");    d = -20 235 Capitolul 5 Trasaturi esentiale ale limbajului C# 127    Citim un numar real de la tastatura: string s = Console ReadLine();    s = "91 045" double f = double Parse(s);    f = 91 045 Citirea unui sir de valori numerice Daca este nevoie sa cititi un sir de valori numerice dintr-un stream, de exemplu de la tastatura, atunci trebuie sa precizati caracterul sau caracterele separatoare intre numere Un caz simplu este acela in care toate numerele sunt despartite printr-un singur spatiu si se gasesc pe o singura linie Se citeste linia intr-un string, apoi se desparte stringul in substringuri reprezentand numerele Pentru aceasta, utilizati metoda Split() Aceasta returneaza un tablou de stringuri reprezentand numerele citite Exemplu: string linie = Console ReadLine(); string[] s = linie Split(' ') int x; foreach (string nr in s) Clasele StreamReader si streamWriter citesc, respectiv scriu caractere din stream-uri Contin metodele ReadLine (), respectiv WriteLine () Acestea citesc sau scriu din stream pana la caracterul newline > O constanta sir de caractere se numeste sir verbatim, daca se prefateaza cu caracterul Exemplu: @"C: teste numere in" Efectul este ca secventele escape din interior nu se mai evalueaza Deci sirul verbatim din exemplu este echivalent cu "C:   teste  numere in" > in expresia sw Write (" {0, -5}", x) 0 semnifica primul obiect de afisat, adica x, iar -5 cere alinierea la stanga a rezultatului pe un camp de latime 5 > Daca fisierul de intrare poate avea ca separatori intre doua numere pe aceeasi linie mai mult decat un singur spatiu, atunci veti folosi versiunea Split () cu separatori, asa cum am aratat in paragraful "Transformarea stringurilor in valori numerice" 130 Partea i Limbajul C# Rezumatul capitolului   O delegare este un tip referinta, utilizat sa incapsuleze o lista ordonata de metode cu aceeasi semnatura si acelasi tip de retur Lista de metode se numeste lista de invocare Cand un delegat este invocat, el apeleaza toate metodele din lista de invocare   Evenimentele C# permit unei clase sau un obiect sa notifice, sa instiinteze alte clase sau obiecte ca ceva s-a intamplat • Un eveniment este un membru public al clasei care publica evenimentul Atunci cand are loc o actiune, acest membru al clasei publisher se activeaza, invocand toate metodele care au subscris evenimentului • Scopul programarii generice este scrierea de cod care sa fie independent de tipurile de date   Exista clase generice si metode generice Clasele generice sunt tipuri parametrizate Parametrii lor se numesc parametri tip sau parametri generici • Colectiile sunt clase specializate pentru depozitarea datelor Biblioteca NET defineste colectii generice si colectii non- generice   Colectiile implementeaza stive, cozi, liste, tabele de dispersie (hash-tables)   Tipurile predefinite (int, double, float, etc ) definesc metoda Parse() Aceasta preia stringul citit si il transforma in valoarea numerica corespunzatoare   Clasele StreamReader si StreamWriter citesc, respectiv scriu caractere din stream-uri Contin metodele ReadLine (), respectiv WriteLine () Acestea citesc sau scriu din stream pana la caracterul newline intrebari si exercitii 1 Ce rol indeplineste un tip delegat intr-un program ? 2 Cum puteti elimina o metoda din lista de invocare a unei delegari ? 3 De ce se spune ca aplicatiile Windows sunt conduse de evenimente ? 4 Evidentiati asemanarile si deosebirile dintre tipul tablou si tipul List 5 Sa se citeasca din fisierul text matrice in elementele unui tablou bidimensional de valori intregi Sa se afiseze in fisierul matrice out patratul valorii fiecarui element al tabloului Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms 131 Partea а ii - a Programare Windows cu Visual C# 2008 Express Edition Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms Visual C# 2008 Express Edition (VCSE) ofera suport pentru dezvoltarea jrmatoarelor tipuri de aplicatii:   Aplicatii Windows de tip Windows Forms   Aplicatii Windows de tip WPF (Windows Presentation Foundation) • Aplicatii de tip consola   Aplicatii de tip biblioteca dinamica Aplicatiile de tip Windows Forms si cele WFP faciliteaza prin designer-e e integrate dezvoltarea interfetelor grafice cu utilizatorul (user interface) Aplicatii cu interfata grafica cu utilizatorul Biblioteca NET contine un numar mare de clase definite in spatiul de nume System Windows Forms, cum sunt: Button, TextBox, ComboBox, Labei, etc instantele acestor clase identifica controalele Windows Controalele sunt elemente de interfata grafica ale unei aplicatii Windows Un programator hardcore poate sa codeze cu ajutorul acestor clase o aplicatie cu interfata grafica oricat de complicata fara a utiliza mediul integrat, insa munca este imensa Este de preferat sa lasati Visual C# sa genereze pentru voi acel cod necesar interfetei grafice, ca sa va puteti concentra pe functionalitatea aplicatiei Veti utiliza pentru aceasta Windows Form Designer si Toolbox Cu mouse-ul, prin drag and drop veti alege controalele necesare din Toolbox si le veti aranja pe suprafata formelor in Windows Form Designer Veti seta proprietatile controalelor Pe masura ce faceti toate acestea, designerul genereaza codul C# aferent, pe care il scrie in fisierul designer,cs, unde este numele formei respective Asadar, sunt trei etape importante in crearea unei aplicatii cu interfata grafica: 1 Adaugarea controalelor pe suprafata formelor 2 Setarea proprietatilor initiale ale controalelor din fereastra Properties 3 Scrierea handlerelor pentru evenimente 132 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Realizarea unei aplicatii simple de tip Windows Forms Vom crea o aplicatie numita Salut, care are un singur buton plasat pe o forma La apasarea lui, apare o fereastra sistem de tip MessageBox, care afiseaza un mesaj de salut Urmati pasii: 1 in meniul File, click New Project 2 in fereastra New Project, in panoul Templates, alegeti Windows Forms Application 3 in campul Name, scrieti Salut, apoi click OK in acest fel ati creat un nou proiect Windows Forms Acum urmeaza: 4 Din Toolbox, trageti un buton pe suprafata formei Salut - Microsoft Visual CU 2008 Express Edition File Edit View Project Build Debug Data Format Tocls Window Help J Toolbox Ц X  o • * Aii Windows Forms - Common Controls Pointer [ab i Button 0 Checkfiox * CheckedListBox Tf ComboBox ' *1 DateTimePicker A Labei A LinkLabel ListBox ** ListView Solution Explorer - Salut Ц X 2) J H s " Д Solution 'Salut' (1 project) - Salut !зН a Properties -Jt References Forml cs 'fsF] Forml Designer es Forml resx ProQram es Fornil cs [Design]* W X 5 Click dreapta pe butonul cu eticheta buttonl Alegeti Properties din meniul contextual 6 in fereastra Properties, schimbati valoarea proprietatii Text in Apasa Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms 133 Toolbox ▼ Д X + Aii Windows Forms *  - Common Controls , Pointer | abj Button 0 Checkfiox CheckedListBox Г? ComboBox DateTimePicker A Labei A LinkLabel i=*;j ListBox J;" ListVlew buttonl System Windows Forms Forml es [Design]* Text [tj U [1P imagelndex   | (none) imageKey | | (none) imageList (none) RightToLeft No Apasa TextAlign MiddleCenter TextlmageRelc Overlay UseMnemonic True UseVisualStylel True UseWaitCursor False □ FM' ш 7 Urmeaza tratarea evenimentului Click, pentru ca aplicatia sa raspunda acestui eveniment Aveti doua variante: a Dublu click pe suprafata butonului b in fereastra Properties, click pe iconul "fulger", numit Events Din lista de evenimente la care poate raspunde butonul, selectati evenimentul Click si apasati Enter in ambele situatii se deschide Editorul de Cod Fisierul deschis este Fonnl cs, iar metoda nou creata este buttonl ciick Acesta este handler-u  de eveniment Va fi invocata in mod automat la click pe buton 8 in corpul metodei, scrieti codul: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { MessageBox Show("Salut lume !"); } 9 Compilati si rulati aplicatia cu F5 using Systexn; using System,Collections Generic; usuig System CornponentKode 1; using System Data; using System Drawing; using S’ sterc Linq; using System Text; Using SysteiK Uindous Forms; пшоезрасе Salut public partial class t : rir J public Fermi () t init ial izeComp orient (); private void buttonl Cliek(object sender, Eveut args e) f "e ge - Shoы ('’  *"lut Іигле 1 ; 134 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Observatie: Pentru afisarea mesajelor de informare se utilizeaza metoda statica Show() a clasei System Windows Forms MessageBox Controale, proprietati si evenimente Controale Controalele sunt instante ale unor clase NET definite in spatiul de nume System Windows Forms Marea majoritate a acestor clase deriva din clasa Control, care defineste functionalitatea de baza a oricarui control Asa se explica faptul ca unele proprietati si evenimente sunt comune tuturor controalelor Clasele de tip control sunt organizate ierarhic, pe baza reletiei de mostenire, asa cum se vede din diagrama partiala de mai jos: Fig 6 1 Structura ierarhica а controalelor NET in mod evident, diagrama de mai sus este incompleta Numarul de controale este mult mai mare Proprietati Proprietatile sunt membri ai claselor din care fac parte Ele definesc caracteristicile controalelor, de pilda culoarea, pozitia, dimensiunile acestora Controalele mostenesc proprietatile claselor parinte in unele cazuri le suprascriu (override), pentru a obtine un comportament particular si definesc de asemenea altele noi Fereastra Properties a mediului integrat este un instrument important Selectand un control, aveti acces vizual la proprietatile si evenimentele pe care le suporta controlul Controalele se creaza cu adevarat run-time, insa proprietatile lor initiele pot fi stabilite design-time in aceasta fereastra Desigur ca aceste proprietati se pot modifica programatic in timpul executiei programului Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms 135 Evenimente incepand cu aceasta parte a lucrarii, ne vom preocupa doar de evenimentele pe care le genereaza controalele Windows, iMPORTANT Programele cu interfata grafica cu utilizatorul sunt conduse de evenimente event-driven) in momentul in care utilizatorul actioneaza asupra unui control, cum ar fi click pe un buton, sistemul de operare "simte" si transmite controlului un mesaj Controlul genereaza atunci un eveniment specific acelei actiuni, ca un semn ca ceva s-a intamplat Programatorul poate sa trateze sau nu acel eveniment Daca alege sa o faca, atunci el trebuie sa scrie o metoda handler, asa cum este buttonl CLick () in paragraful anterior Aceasta metoda se apeleaza in momentul in care evenimentul are loc, iar codul ei asigura functionalitatea dorita a controlului Toate controalele au evenimente pe care le pot genera Amintiti-va ca evenimentele sunt membrii ai claselor de tip control definite de NET Tratarea evenimentelor in partea teoretica a lucrarii am discutat despre mecanismul tratarii evenimentelor in C# Un obiect publica un eveniment, iar alte obiecte subscriu acestui eveniment Cand evenimentul se declanseaza, toate obiectele care au subscris sunt informate, in sensul ca handlerele acestora se vor invoca Sa presupunem ca avem o forma, pe care ati asezat un buton Vrem sa tratam evenimentul click pe buton Cine este publisher? Desigur, butonul si cine este subscriber ? Este fereastra parinte, adica forma Deci in clasa atasata formei vom defini o metoda handler Cum are loc subscrierea ? Vom vedea cu exemplul practic care urmeaza Din fericire, codul necesar subscrierii si definitia metodei de tratare a evenimentului se genereaza in mod automat, atunci cand utilizati panoul Properties Cum se creaza handler-ele Pentru acelasi control puteti trata mai multe evenimente, definind desigur cate un handler specific Mai mult decat atat, un acelasi handler poate fi utilizat pentru mai multe controale, asa cum vom vedea in continuare Vom realiza un proiect cu trei controale de tipuri diferite Pentru fiecare control tratam evenimentul Click in mod evident, putem scrie cate un handler care sa raspunda fiecarui control Vom proceda insa altfel Vom crea un singur handler pentru Click pe oricare control Acest lucru este posibil, datorita signaturii speciale a handlerelor NET: 136 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition private void NumeHandler(object sender, EventArgs e) {    Cod care trateaza evenimentul sender este o referinta la obiectul (controlul) care a generat evenimentul Astfel, in corpul handlerului putem identifica acel control si putem trata in mod diferentiat Aplicatia ClickEvent Pentru realizarea proiectului, urmati pasii de mai jos: 1 Creati un proiect de tip Windows Forms, cu numele ClickEvent 2 Faceti click drept pe suprafata formei si alegeti Properties 3 Schimbati (optional) titlul formei (implicit este Forml) in ClickEvent, modificand valoarea proprietatii Text Modificati proprietatea Name la valoarea FormaMea Este noul nume al clasei formei Numele implicit era Form 1 4 (Optional) in Solution Explorer faceti click drept pe fisierul Forml cs si redenumiti-l FormaMea es Daca fereastra Solution Explorer nu e vizibila, atunci din meniul View, alegeti Solution Explorer 5 Trageti cu mouse-ul pe suprafata formei din Toolbox trei controale diferite, de exemplu un Button, un CheckBox si un TextBox 6 Selectati butonul si setati proprietatea Text la valoarea Apasare, iar proprietatea Name la valoarea buton (implicit aceasta era buttonl) 7 Selectati check box-ul si setati proprietatea Text la valoarea Validare, iar proprietatea Name la valoarea verif (implicit aceasta era checkBoxl) 8 Selectati casuta de text si atribuiti proprietatii Name valoarea edit (implicit aceasta era textBoxl) 9 Selectati butonul si din Properties apasati butonul Events (fulgerul) Veti crea un handler pentru tratarea evenimentului Click generat de buton Aveti varianta simpla de a face dublu click pe eticheta Click din Properties sau un simplu dublu click pe suprafata butonului in aceasta varianta se genereaza metoda cu prototipul: private void buton Click(object sender, EventArgs e) A doua varianta este sa dati alt nume metodei, din fereastra Properties, editand campul din dreapta etichetei Click Puteti pune de pilda numele eveniment Click, apoi apasati Enter Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms 137 + Aii Windows Forms л - Common Controls i Pointer |abj Button 0 CheckBox Я * CheckedListBox V; ComboBox DateTimePicker A Labei A LinkLabel ListBox J*** List Vie w MaskedTextBox MonthCalendar Notifylcon n n - n q Apasare p Q validate buton System,Windows,Forms Button "• -o • □ Actlon ізшввввяяа eveniment^Click V MouseCaptureChangec MouseClick в Paint □ ЬеЬаѵі зг ChangeUiCues ControlAdded CcntrolRemoved HelpRequested Query Acc essibi lity Help StyleChanged SystemColorsChanged 10 in Editorul de Cod, completati corpul metodei generate, ca mai jos: private void eveniment Click(object sender,EventArgs e) { Control c = (Control)sender;    Conversie explicita    (downcast) MessageBox Show("Ati facut click pe controlul: " + c Name + " cu eticheta: " + c Text); } 11 Acum subscriem cu acelasi handler, pentru evenimentele generate de CheckBox si TextBox Selectati pe rand cate unul dintre controale, si din fereastra Properties, apasati butonul Events, apoi alegeti din lista din dreapta etichetei Click acelasi handler eveniment ciiok verif System,Windows Forms CheckBox | Click V MouseCaptureChar MouseClick eveniment Click 'Ѳ Appearance Paint □ B"l‘ avh>r □ A ChangeUiCues ControlAdded 12 Compilati si rulati cu F5 (sau click pe butonul cu iconul din bara de instrumente Standard) 138 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Observatii: • in corpul handlerului, c Name si c Text sunt proprietati ale controalelor, reprezentand numele obiectului care reprezinta controlul, respectiv eticheta afisata pe control TextBox nu are proprietatea Text • Expresia Control c = (Control)sender; necesita 0 conversie explicita (downcast), deoarece sender e de tip object, Control e subclasa pentru object (sau object), iar conversiile implicite au loc numai de la subclase la superclase O privire in spatele scenei Ne referim la proiectul realizat in paragraful anterior Am utilizat Windows Forms Designer care include intre altele Editorul de Cod si fereastra Properties, pentru scrierea codului si tratarea evenimentul Click Pe masura ce operam in mod vizual, mediul integrat lucra pentru noi, translatand actiunile in cod C# Sa vedem: A) Dupa primul pas de creare a proiectului, aveam o forma goala, cu eticheta Forml S-au generat fisierele de baza ale proiectului: Forml es, Forml Designer cs si Program cs B) in urma plasarii controalelor pe forma si a setarii proprietatilor Name si Text pentru forma, buton, butonul de validare si controlul de tip TextBox, dar si a redenumirii fisierelor proiectului, in Solution Explorer puteti identifica: FormaMea es, FormaMea Designer es, Program es Fisierul Program es Fisierul contine metoda Main() Este punctul de intrare in aplicatie in Solution Explorer, faceti click drept pe Program es si alegeti View Code: Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms 139    fragment din codul Program es static void Main() { Application EnableVisualStyles() ; Application SetCompatibleTextRenderingDefault(false) ; Application Run(new FormaMea()); } Partea importanta este faptul ca metoda Main() din clasa Program apeleaza metoda Run() Run () e metoda statica a clasei Application Run() lanseaza in executie aplicatia O instanta a clasei FormaMea este creata si este facuta vizibila in acest fisier ar trebui sa nu modificati nimic Fisierul FormaMea es Fisierul implementeaza in general constructorii clasei, si toate metodele definite de programator in Solution Explorer, faceti click drept pe fisierul FormaMea es si alegeti View Code  !  fragment din codul FormaMea es namespace ClickEvent i public partial class FormaMea : Form { public FormaMea() { initializeComponent(); } } private void eveniment Click(object sender, EventArgs e) { Control c = (Control)sender;    Conversie explicita    (downcast) MessageBox Show("Ati facut click pe controlul: " + c Name + " cu eticheta: " + c Text); } } Observatii: • Fiserul defineste clasa FormaMea Cuvantul cheie partial spune faptul ca definitia clasei se va completa in alt fisier (FormaMea Designer cs) • FormaMea mosteneste clasa Form din NET, pentru ca sa aiba toate caracteristicile unei forme Windows • Constructorul clasei, care se invoca la crearea formei, apeleaza metoda initializeComponent () Aceasta metoda executa tot codul necesar la 140 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition initializarea aplicatiei: crearea controalelor, setarea proprietatilor initiale, etc Cu alte cuvinte, tot ce ati setat design-time • Practic, dumneavoastra veti coda mai mult in acest fisier Este locul unde definiti de regula metode, proprietati si evenimente noi ale clasei • Oricand doriti ca o metoda sa fie apelata odata cu crearea formei, puteti alegeti constructorul clasei in acest scop: public FormaMea()    Constructor {    Aici puteti apela metode    Controalele nu exista inca initializeComponent();    Si aici puteti apela metode    Forma si controalele sunt deja create } • Cand doriti ca un cod sa fie executat ca raspuns la o actiune a user-ului, veti identifica evenimentul care se declanseaza la aceaa actiune, si-l veti trata Veti scrie codul dorit in handler-u  de eveniment Fisierul FormaMea Designer es Fisierul retine tot ce s- a stabilit in etapa de design, relativ la forma si controale Codul fisierului se genereaza in mod automat in Solution Explorer, faceti click drept pe fisierul FormaMea Designer es si alegeti View Code:    fragment din codul FormaMea Designer es namespace ClickEvent partial class FormaMea { ii private void initializeComponent() {     } private System Windows Forms Button buton; private System Windows Forms CheckBox verif; private System Windows Forms TextBox edit; } • iMPORTANT! Fiserul completeaza definitia clasei FormaMea retinand toate setarile facute design-time • iMPORTANT! Remarcam trei campuri private: referintele buton, verif si edit Campurile au aparut sub numele: buttonl, checkBoxl si Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms 141 textBoxl, in momentul in care ati plasat controalele pe forma Numele actuale s-au generat automat, atunci cand din fereastra Properties ati modificat proprietatea Name • iMPORTANT! Cele trei referinte sunt continute in clasa FormaMea Amintiti-va relatia care se modeleaza la continere: HAS A intradevar, forma are un sau contine un buton, are un check box si are un text box etoda lnitializeComponent() Redam fragmentele semnificative de cod din acesta metoda: private void initializeComponent() 1    instantierea (crearea) celor trei controale    prin apelul constructorilor this buton = new System Windows Forms Button(); this verif = new System Windows Forms CheckBox(); this edit = new System Windows Forms TextBox();    Setarea proprietatilor initiale ale controlului    buton ca urmare a actiunilor de design in fereastra    Properties si Form Designer this buton Location = new System Drawing Point(78, 23); this buton Name = "buton"; this buton Size = new System Drawing Size(75, 23); this buton Text = "Apasare";    Subscrierea la evenimentul Click this buton Click += new System EventHandler(this eveniment Click);    Setari similare pentru celelalte doua controale ii    Adaugarea controalelor pe forma this Controls Add(this edit); this Controls Add(this verif); this Controls Add(this buton);    Setarea proprietatilor formei this Name = "FormaMea"; this Text = "ClickEvent";    Afisarea controalelor pe forma this ResumeLayout(false); this PerformLayout(); } Se impun cateva precizari cu privire la metoda initalizeComponentO : 142 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 1 Codul metodei se genereaza in mod automat Nu este indicat sa modificati manual acest cod Operati cu Form Designer si fereastra Properties si modificarile se produc de la sine 2 Metoda construieste controalele prin apelul constructorilor acestora 3 Metoda stabileste proprietatile initiale ale controalelor si ale formei 4 Metoda stabileste subscrierea formei la evenimentele generate de catre controale Subscrierea se face astfel: this buton Click += new System EventHandler(this eveniment Click); this edit Click += new System EventHandler(this eveniment Click); this verif Click += new System EventHandler(this eveniment Click); this este referinta la obiectul de tip FormaMea O subscriere ca aceasta este la fel de corecta: buton Click += eveniment Click; edit Click += eveniment Click; verif Click += eveniment Click; Altfel spus, obiectul referit de this (forma) subscrie la evenimentele Click generate de catre fiecare control, setand pentru fiecare caz, acelasi handler: eveniment Click 5 Puteti, cu siguranta, sa tratati un eveniment oarecare, scrind manual codul necesar subscrierii si definind un handler adecvat, fara utilizarea panoului Properties Totusi, e mult mai comod sa utilizati facilitatile mediului integrat 6 Ca idee generala, numele fisierului Designer es, ne spune ca este generat in intregime de catre compilator in general, nu se fac modificari manuale in acest fisier Declansarea programatica a unui eveniment Puteti constrange programatic un control sa genereze evenimentul Click, chiar daca userul nu a actionat click pe acel control Se utilizeaza metoda PerformClick () Vom face un mic proiect: Aplicatia RaiseEvent 1 in meniul File, alegeti NewProject 2 in panoul Templates, selectati Windows Forms Application 3 in campul Name, scrieti de exemplu RaiseEvent ca nume de proiect Capitolul 6 Aplicatii de tip Windows Forms 143 4 Din Toolbox, aduceti pe forma doua butoane 5 Faceti dublu click pe primul buton pentru a trata evenimentul Click in Editorul de Cod, scrieti in corpul handler-u u'v private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) (    Declanseaza evenimentul Click pentru al doilea    buton button2 PerformClick(); 1 6 Faceti dublu click pe al doilea buton pentru a trata evenimentul Click in Editorul de Cod, scrieti in corpul hand er-ului: private void button2 Click(object sender, EventArgs e) { MessageBox Show("Ati facut click butonul doi !"); } 7 Apasati F5 pentru compilare si rulare Mesajul se afiseaza indiferent de butonul pe care faceti click Crearea programatica a unui control Pana in prezent, controalelelor prezente pe forma le- au fost setate proprietatile design-time Crearea lor are loc totusi run-time, odata cu crearea formei Puteti utiliza oricare handler de eveniment pentru a crea si a seta proprietati run-time pentru oricare control Windows 144 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Aplicatia DtpRuntime Realizam o aplicatie care in timpul executiei, prin apasarea unui buton, creaza un nou control pe forma, de exemplu un DateTimePicker Un control DateTimePicker afiseaza data curenta 1 in meniul File, alegeti NewProject 2 in panoul Templates, selectati Windows Forms Application 3 in campul Name, scrieti de exemplu DtpRuntime ca nume de proiect 4 Din Toolbox, trageti pe forma un buton 5 Faceti dublu click pe suprafata butonului pentru a trata evenimentul Click in Editorul de Cod, scrieti in corpul handler-u u : private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)    Creaza runtime un obiect de tip D T P DateTimePicker dtp = new DateTimePicker();    Location e pozitia coltului stanga sus al D T P dtp Location = new Point(20, 20);    Adauga controlul pe forma this Controls Add(dtp); Capitolul 7 Controalele Windows Forms 145 Capitolul 7 Controalele Windows Forms Exista o mare diversitate de controale predefinite NET intr-o clasificare relativa dupa functionalitate, distingem:   Controale pentru declansarea evenimentelor, cum este Button   Controale pentru editare de text, cum sunt TextBox sau RichTextBox   Controale pentru afisare de informatii pentru utlizator, cum sunt Labei si LinkLabel   Controale pentru afisare de liste, cum sunt ListView sau ListBox   Controale pentru afisarea informatiilor din baze de date, cum este DataGridView   Controale de tip container, cum sunt GroupBox sau Panel * Controale de tip meniu sau bara de instrumente, cum sunt MenuStrip sau ToolStrip a cele de mai sus se mai adauga si alte tipuri de controale, care vor fi descrise in cele ce urmeaza, insotite de exemple practice Controlul Button in spatiul de nume System Windows Forms se definesc trei controale care deriva din clasa ButtonBase: Button, CheckBox si RadioButton Button este de departe cel mai comun control Pentru a inspecta proprietatile si evenimentele unui buton, este suficient sa creati rapid o aplicatie de tip Windows Forms, sa aduceti pe forma un buton si sa parcurgeti fereastra Properties De multe ori insa nu este de ajuns pentru a va lamuri De aceea, va sfatuim ca sa aveti mereu deschis Helpul mediului integrat si sa va obisnuiti sa cautati rapid acolo oricare clasa, proprietate sau cod exemplificator Din meniul Help, alegeti Contents in panoul din stanga, expandati nodul Net Framework SDK Apoi expandati Net Framework Class Library Expandand mai departe nodul System Windows Forms Namespace, intreaga galerie de clase de tip control va este accesibila cu toate informatiile necesare Revenind la Button, acesta poate genera mai multe tipuri de evenimente, insa in proportie covarsitoare, evenimentul Click este cel mai folosit Aplicatia ButtonExample Vom face o mica aplicatie care trateaza alte doua tipuri de evenimente si pune in evidenta cateva dintre proprietatile butoanelor 1 in meniul File, alegeti NewProject 146 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition 2 in panoul Templates, selectati Windows Forms Application 3 in campul Name, scrieti de exemplu ButtonExample ca nume al proiectului 4 Din Toolbox, trageti cu mouse- ul pe suprafata formei un control de tip SplitContainer Acesta are aici rolul de a izola partea din stanga de cea din dreapta a formei 5 in panoul din stanga aduceti un buton, iar in cel din dreapta, plasati doua butoane 6 Actionati dublu click pe buttonl pentru a trata evenimentul Click in corpul handlerului introduceti codul: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    Daca butonul este andocat (umple panoul) if (buttonl Dock == DockStyle Fiii) {   il readucem la forma si eticheta initiale buttonl Dock = DockStyle None; buttonl Text = "buttonl"; } else {    il andocam si schimbam eticheta buttonl Dock = DockStyle Fiii; buttonl Text = "Fiii !!"; } } 7 Selectati button2 si din fereastra Properties setati proprietatea BackColor la valoarea Red si proprietatea Text la valoarea Rosu 8 Selectati button2, iar din fereastra Properties, apasati butonul Events (fulgerul) Faceti dublu click pe evenimentul MouseEnter Acesta se declanseaza atunci cand mouse-ul intra pe suprafata controlului in corpul hand er-ului scrieti codul: Capitolul 7 Controalele Windows Forms 147 private void button2 MouseEnter(object sender, EventArgs e) {    Setam fundalul la culoarea galbena button2 BackColor = Color Yellow; button2 Text = "Galben"; } 9 Selectati button2 si faceti dublu click pe evenimentul MouseLeave Acesta se declanseaza atunci cand mouse-ul iese de pe suprafata controlului in corpul handler-u u  scrieti codul: private void button2 MouseLeave(object sender, EventArgs e) {    Resetam culoarea fundalului si textul button2 BackColor = Color Red; button2 Text = "Rosu"; } 10 Selectati button3 si din fereastra Properties setati proprietatea Text la valoarea iesire 11 Faceti dublu click pe butonul cu eticheta iesire, pentru a trata evenimentul Click introduceti in corpul handlerului de eveniment, codul: private void button3 Click(object sender, EventArgs e) { Application Exit();    iesire din aplicatie } La click pe buttonl, acesta se andocheaza, apoi la un nou click, revine la starea initiala La intrarea cu mouse-ul deasupra butonului cu eticheta Rosu, acesta isi schimba culoarea si eticheta, iar la iesirea mouse-ului revine la starea initiala Utilizati metoda Application Exit() de cate ori doriti sa incheiati aplicatia 148 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Controalele Labei si LinkLabel Controalele Labei au menirea de a plasa un text pe o forma, cu informatii pentru utilizator Asa cum puteti vedea din fereastra Properties, controalele Labei suporta evenimente, insa de regula nu le veti trata NET Framework defineste si clasa LinkLabel, derivata din Labei Aceasta afiseaza o portiune din text ca un hyperlink La un click pe hyperlink, puteti deschide pagini WEB, lansa in executie diverse diverse aplicatii si in general puteti utiliza handler-u  de tratare a evenimentului Click, pentru orice actiune Aplicatia LabelExample Vom realiza un proiect care exemplifica cel mai simplu mod de utilizare a etichetelor 1 in meniul File, alegeti NewProject 2 in panoul Templates, selectati Windows Forms Application 3 in campul Name, scrieti de exemplu LabelExample pentru numele proiectului 4 Din Toolbox, trageti cu mouse-ul pe suprafata formei un control de tip Labei, si doua controale de tip LinkLabel 5 Selectati controlul de tip Labei si in fereastra Properties setati valoarea proprietatii Text la valoarea "Un control de tip Labei" 6 Selectati primul control LinkLabel si in fereastra Properties setati proprietatea Text la valoarea "Vizitati www yahoo com", apoi expandati nodul LinkArea si setati proprietatea Start la valoarea 9 Aceasta inseamna ca link-ul incepe dupa al 9-lea caracter al valorii proprietatii Text i AutoEllipsis False l ContextMenuStrip (none) Enabled True LinkArea Start 9 Length 24 LinkBehavior SystemDefault 7 Selectati primul control de tip LinkLabel, iar in fereastra Properties, apasati butonul Events Faceti dublu click pe evenimentul LinkClicked Scrieti in corpul handler-u ui codul: private void linkLabell LinkClicked(object sender, LinkLabelLinkClickedEventArgs e) Capitolul 7 Controalele Windows Forms 149 {    Schimba culoarea link-ului dupa click linkLabell LinkVisited = true;    Schimba textul in controlul Labei labell Text = "Se viziteaza www yahoo com";    Foloseste metoda Process Start() pentru a    deschide un URL cu browserul implicit System Diagnostics Process Start( "http:  www yahoo com"); } 8 Selectati al doilea control LinkLabel in fereastra Properties setati proprietatea Text la valoarea "Lansati Notepad", apoi expandati nodul LinkArea si setati proprietatea Start la valoarea 8 Aceasta inseamna ca link-u  incepe dupa al 8-lea caracter al valorii proprietatii Text: Un control Labei Vizitati www uahoo com Lansati Noteoad 9 Selectati controlul LinkLabel cu textul "Lansati Notepad", iar in fereastra Properties apasati butonul Events Faceti dublu click pe evenimentul LinkClicked Scrieti in corpul fiand er-ului codul: private void linkLabel2 LinkClicked(object sender, LinkLabelLinkClickedEventArgs e) { linkLabel2 LinkVisited = true; labell Text = "S-a lansat Notepad";    Foloseste metoda Start() pentru a lansa Notepad System Diagnostics Process Start("notepad"); } 10 Lansati in executie cu F5 150 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition sg forml S-a lansat Notepad Vizitati www uahoo com Lansati Notepad Observatii: > Proprietatea LinkArea a unui control LinkLabel, este o structura care retine pozitia primului caracter al link-ului si numarul de caractere din link lata cum puteti crea programatic un LinkLabel care va fi adaugat pe o forma: void AddLinkLabel() {    Creaza o eticheta LinkLabel ink = new LinkLabel(); lnk Text = "Vizitati www yahoo com";    9 -pozitia primului caracter al link-ului lnk LinkArea = new LinkArea(9, 24);    Pozitia de amplasare pe forma ink Location = new Point(20, 20);    Adauga controlul pe forma curenta this Controls Add(lnk); } Aceasta metoda se poate apela in constructorul clasei formei, sau intr-un handlerde eveniment > Metoda Process Start () din spatiul de nume System Diagnostic este supraincarcata si este utila oricand doriti sa lansati in executie o alta aplicatie din propria aplicatie De exemplu, apelul urmator deschide fisierul Salut doc cu WordPad' System Diagnostics Process Start("wordpad exe", @"c: Salut doc"); Capitolul 7 Controalele Windows Forms 151 Controalele RadioButton, CheckBox si GroupBox Asa cum am mai aratat, controalele Button, RadioButton si CheckBox deriva direct din clasa ButtonBase Un buton radio poate fi apasat sau nu Se foloseste atunci cand utilizatorul trebuie sa faca o singura alegere intre mai multe optiuni, iar acele optiuni se exclud reciproc De exemplu, trebuie sa marcheze daca e barbat sau femeie, daca e casatorit sau nu, etc Butoanele radio nu se pun niciodata direct pe forma Ele se grupeaza intr-un control container, de regula un GroupBox in interiorul unui control container, radio butoanele devin coerente din punct de vedere logic, in sensul ca un singur buton poate fi selectat la un moment dat Butoanele de validare (checkbox-ur  e) permit utilizatorului sa aleaga una sau mai multe optiuni De exemplu, utilizatorul poate sa bifeze mai multe sporturi preferate Pot sa fie sau nu incluse in controale container Controalele RadioButton si CheckBox au proprietatea numita Checked, care indica daca controlul este selectat sau nu Aplicatia GroupRadioCheck Proiectul ilustreaza un mod simplu de utilizare a controalelor RadioButton, CheckBox si GroupBox 1 Din meniul File, alegeti NewProject 2 in panoul Templates, selectati Windows Forms Application 3 in campul Name, scrieti de exemplu GroupRadioCheck pentru numele proiectului 4 Selectati forma in fereastra Properties setati proprietatea Text la valoarea Formular 5 Din Toolbox, trageti cu mouse-ul pe suprafata formei un control de tip GroupBox in fereastra Properties, etichetati controlul, setand proprietatea Text la valoarea Excursii 6 Din Toolbox, trageti cu mouse-ul pe suprafata primului GroupBox, inca doua controale de tip GroupBox in fereastra Properties, selectati-le pe rand si etichetati-le astfel: Tara, respectiv Transport 152 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition 7 7 8 8 9 9 Excursii T ara Pe suprafata groupbox-ului cu numele Tara, aduceti din Toolbox cinci radio butoane Selectati- le pe rand si din fereastra Properties setati-le proprietatile Text (etichetele) la valorile: Austria, Grecia, Franta, italia, Germania Pe suprafata groupbox-ului cu numele Transport, aduceti din Toolbox doua butoane de validare Selectati-le pe rand si din fereastra Properties setati-le proprietatile Text (etichetele) la valorile: Avionul, respectiv Balonul Pe suprafata groupbox-ului cu eticheta Excursii, aduceti doua butoane Selectati primul buton si setati proprieatea Text la valoarea &Verifica Ampersandul are ca efect sublinierea caracterului care ii urmeaza, informand userul ca poate sa acceseze butonul de la tastatura cu combinatia: Alt + litera subliniata Selectati cel de-al doilea buton si setati-i proprietatea Text la valoarea &lesire T ransport i 1 Avionul □ Balonul Q Austria Grecia O Franta ') italia ) Germania Verifica iesire Faceti dublu click pe butonul Verifica, pentru a trata evenimentul Click in handler-u  de eveniment, scrieti codul evidentiat cu bold: private void buttonl Click(object sender EventArgs e) Capitolul 7 Controalele Windows Forms 153 { string msg = "Vom pleca in ";    Verifica care dintre butoanele radio e apasat if (radioButtonl Checked) msg += radioButtonl Text; if (radioButton2 Checked) msg += radioButton2 Text; if (radioButton3 Checked) msg += radioButton3 Text; if (radioButton4 Checked) msg += radioButton4 Text; if (radioButton5 Checked) msg += radioButton5 Text;    Verifica starea butoanelor de validare bool firstDest = false; if (checkBoxl Checked) { msg += " cu " + checkBoxl Text; firstDest = true; } if (checkBox2 Checked) if (firstDest) msg += " si cu " + checkBox2 Text; else msg += " cu " + checkBox2 Text;    Afiseaza mesajul MessageBox Show(msg + " !");    Restableste starea initiala checkBoxl Checked = false; checkBox2 Checked = false; radioButtonl Checked = true; } 11 Faceti dublu click pe butonul iesire, pentru tratarea evenimentului Click in Editorul de Cod veti scrie: private void button2 Click(object sender, EventArgs e) { Application Exit();    iesire din aplicatie } 12 Rulati aplicatia cu F5 sau actionati butonul z din Standard Toolbar La rulare, obtineti: 154 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition E xcuisii T ara O Austria O Grecia O Franta O italia Germania T ransport 0 Avionul 0 Balonul Vom pleca in Germania cu Avionul si cu Balonul! [ OK Verifica iesire Controlul TextBox Platforma NET ofera doua controale pentru editare de text: TextBox si RichTextBox Ambele clase deriva din clasa TextBoxBase TextBox este un control cu mai putine facilitati decat RichTextBox, insa este foarte util pentru introducerea de date mici ca dimensiuni de la tastatura Principalii membri ai clasei TextBox De la clasa parinte TextBoxBase, mosteneste proprietati si metode pentru manipularea textului, cum este selectarea textului, copiere, taiere si lipire din clipboard, ca si un mare numar de evenimente Descriem o parte dintre membrii clasei Proprietati : Multiline - Returneaza sau seteaza o valoare booleana care indica daca text box-u  poate avea mai multe linii AcceptsReturn - Returneaza sau seteaza o valoare care indica daca la apasarea Enter intr-un TextBox multilinie se va trece la linie noua sau se activeaza butonul implict al formei PassworChar - Returneaza sau seteaza un caracter folosit sa mascheze parola Text - Returneaza sau modifica textul in control Metode: Сору () Copiaza textul selectat in Clipboard Paste () Lipeste in control continutul Clipboard-u u  Capitolul 7 Controalele Windows Forms 155 Cut() - Muta textul selectat in Clipboard Clear () - sterge textul din control Select() - Selecteaza un interval de text in control SetBounds() - Seteaza limitele controlului, la locatia si la dimeniunile specificate Undo() - Anuleaza ultima operatie efectuata in text box Evenimente: Click - Se declanseaza la click in control GotFocus - Se declanseaza cind controlul primeste focusul Leave - Se declanseaza cind focusul paraseste controlul TextChanged - Se declanseaza cand proprietatea Text se schimba Aplicatia TextBoxExample Proiectul urmator releva cateva dintre caracteristicile controlului TextBox 1 Creati un proiect de tip Windows Forms Application, cu numele TextBoxExample 2 Din Toolbox, plasati cu mouse-ul pe suprafata formei trei controale de tip Labei, trei controale de tip TextBox si un buton, apoi aranjati-le asa ca in figura: 3 Selectati primul control de tip TextBox Din fereastra Properties setati proprietatea Name la valoarea idTextBox Setati in acelasi mod pentru al doilea control proprietatea Name la valoarea parolaTextBox si cnpTextBox pentru al treilea control de tip TextBox Pentru eticheta CNP, setati proprietatea Name la valoarea cnpLabel, iar pentru buton, autentifButton 156 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 4 initial, numai primul camp text este activ, celelalte doua fiind dezactivate, in acest scop se utilizeaza proprietatea Enabled Dorim ca inca de la aparitia formei controalele parolaTextBox si cnpiextBox sa fie dezactivate Pentru aceasta, vom scrie codul necesar in constructorul formei Selectati forma, apoi in Properties setati campul Name la valoarea TextBoxEx in felul acesta, ati modificat numele clasei formei, care initial era Forml Faceti click drept in SolutionExplorer pe numele formei si alegeti View Code in constructorul clasei introduceti urmatoarele: public TextBoxEx()    Constructorul formei { initializeComponent();    Caracterul 1 *' mascheaza parola parolaTextBox PasswordChar =    Controlul de tip TextBox pentru parola    este initial vizibil, dar dezactivat parolaTextBox Enabled = false;    Eticheta si TextBox-ul pentru CNP, ca si    butonul Autentificare sunt initial invizibile cnpLabel Visible = false; cnpTextBox Visible = false; autentifButton Visible = false; 5 Pentru testarea validitatii iD-ului introdus, tratati evenimentul PreviewKeyDown: private void idTextBox PreviewKeyDown(object sender, PreviewKeyDownEventArgs e)    Daca tasta apasata este Tab if (e KeyCode == Keys Tab) if (idTextBox Text == "ionel")    iD corect, activam campul pentru parola parolaTextBox Enabled = true; else MessageBox Show("Utilizatorul nu exista!"); 6 Tratati evenimentul PreviewKeyDown pentru verificarea parolei: private void parolaTextBox PreviewKeyDown (object sender, PreviewKeyDownEventArgs e)    Daca tasta apasata este Enter if (e KeyCode == Keys Enter) Capitolul? Controalele Windows Forms 157 {    Daca campul Text are valoarea "parola" if (parolaTextBox Text == "parola") {    Eticheta si controlul de tip text    pentru CNP devin vizibile cnpLabel Visible = true; cnpTextBox Visible = true;    TextBox-ul pentru CNP primeste focusul cnpTextBox Focus();    Butonul devine vizibil pe forma autentifButton Visible = true; } else { MessageBox Show("Parola incorecta!");    sterge textul din control parolaTextBox Clear(); ) } } 7 Pentru CNP, dorim sa nu permitem introducerea altor caractere decat cifre Pentru aceasta, tratati evenimentul KeyPress si pentru toate caracterele cu codul ASCii mai mic decat 48 sau mai mare decat 57, setati proprietatea Handled la valoarea true in felul acesta, evenimentul nu mai este transmis controlului, iar caracterul apasat nu va mai fi afisat private void cnpTextBox KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e) {    Daca nu e cifra, nu se afiseaza if (e KeyChar 57) e Handled — true; } 8 Tratati evenimentul Click pentru butonul Autentificare Dublu click pe buton in Form Designer Veti cere ca numarul total de cifre sa fie 13: private void autentifButton Click(object sender, EventArgs e) {    Daca lungimea CNP este incorecta if (cnpTextBox Text Length != 13) { MessageBox Show("CNP incorect!");    Se sterge textul din control cnpTextBox Clear(); 158 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition else MessageBox Show("Autentificare cu succes!"); } 9 Compilati si rulati cu F5 Utilizatorul va completa primul camp de text cu iD-ul "ionel", dupa care va apasa Tab, al doilea camp cu parola "parola", dupa care apasa Enter, iar in al treilea va trece un numar format din 13 cifre, apoi va face click pe buton Aplicatia verifica corectitudinea iD- ului, a parolei si a CNP-ului, intr-un mod, desigur rudimentar, dar suficient pentru ceea ce ne-am propus La rulare, inainte de introducerea parolei, avem: Dupa introducerea parolei "parola" si a unui iD format din 13 cifre: tastate care nu sunt cifre nu apar in De retinut: J • Proprietatea PasswordChar stabileste caracterul care mascheaza textul introdus de utilizator Capitolul 7 Controalele Windows Forms 159   Proprietatatile Enabled si Visible au valorile true sau false implicit este true Valoarea false pentru Enabled, aduce controlul in stare inactiva, in timp ce false pentru Visible face controlul invizibil pe forma Sunt caracteristici ale tuturor controalelor, intrucat se mostenenesc de la clasa de baza Control   Evenimentele PreviewKeyDown sau KeyPress au fost alese si in functie de abilitatile parametrilor handler-e or lor De exemplu, obiectul KeyPressEventArgs, parametru al metodei cnpTextBox KeyPress contine proprietatea KeyChar, necesara identificarii codului ASCii al caracterului introdus   Metoda Focus (), mostenita de la clasa Control, seteaza focusul pe controlul curent taemente (fe StiC Este recomandabil ca in aplicatiile in care folositi mai multe controale, sa introduceti propriile nume pentru referinte si tipuri Numele trebuie sa fie sugestive, adica sa indice menirea si tipul controlului Exemplu: idTextBox, parolaTextBox, etc Numele claselor trebuie sa inceapa cu litera mare, de exemplu TextBoxExample in felul acesta veti distinge usor referintele si tipurile Focusul Controalelor Controlul care primeste intrarile de la tastatura este cel care "are focusuf’ in oricare moment, un singur control al aplicatiei poate avea focusul Schimbarea focusului se face actionand tastele sageti, tasta Tab, sau mouse-ul Ordinea in care controalele primesc focusul se stabileste programatic cu ajutorul proprietatii Tablndex Controlul cu valoarea 0 pentru Tablndex primeste primul focusul Visual C# 2008 permite stabilirea design time a focusului controlalor in meniul View, alegeti Tab Order, apoi faceti click pe etichete pentru modificari Figura 7 1 Focus stabilit design time Figura 7 2 Focusul la rulare 160 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Chei de accesare a controalelor in timpul rularii, un control poate primi in mod direct focusul de la tastatura, sarind peste ordinea stabilita prin Tablndex, cu ajutorul unei combinatii de taste: Alt + Caracter Este nevoie pentru aceasta ca valoarea proprietatatii Text sa contina caracterul ampersand Pentru exemplul de mai jos, proprietatatea Text are valorile: &Butonl, B&uton2, &Eticheta Label- urile au Tablndex, chiar daca ele nu pot primi focusul Daca le accesati cu o combinatie de chei, controlul care urmeaza etichetei in ordinea de indexare, va primi focusul Dupa combinatia Alt+E, ComboBox-ul va primi focusul: Buton! Buton2 Buton! Eticheta Buton2 Controalele invizibile sau cele dezactivate nu pot fi accesate cu tasta Tab, si nu pot primi focusul, chiar daca li s-a asociat un index de tabulare design time sau run time Probleme propuse 1 Realizati o aplicatie care foloseste un text box ca editor de text Explorati proprietatile clasei TextBox si testati- le pentru acest control (Exemplu: culoarea fontului, dimensiune, culoare backgound, etc) 2 Realizati o aplicatie care utilizeaza un TextBox pentru introducerea textului La fiecare caracter introdus, culoarea fundalului si a textului trebuie sa se schimbe (alegeti cate o lista de culori complementare pentru text si fundal, care se vor repeta ciclic) 3 Realizati un mic proiect a carui fereastra reprezinta un formular care trebuie completat de cate un elev, atunci cand se inscrie la facultate Pentru preluarea datelor, se vor utiliza controale de tip TextBox, CheckBox si RadioButton La apasarea unui buton, toate datele intruduse se vor lista intr-un control de tip TextBox, intr-o formatare aleasa de dumneavoastra 4 Creati o aplicatie care preia adresa si numarul de telefon ale unei persoane (introduse in controale de tip text diferite) si afiseaza intr-un MessageBox toate informatiile culese 5 implementati o aplicatie care preia o comanda de produse efectuata de catre un client si afiseaza toate elemente sale Capitolul 7 Controalele Windows Forms 161 Controalele MenuStrip si ContextMenuStrip Meniurile sunt controale familiare in peisajul aplicatiilor de zi cu zi De exemplu, utilitarul clasic Notepad are un meniu din care utilizatorul poate seta 2 verse actiuni de formatare a textului sau de editare Cu ajutorul controlului de tip container MenuStrip se pot crea deosebit de usor asemenea meniuri Meniurile de context definite cu ContextMenuStrip se acceseaza cu click arept si sunt folosite deseori in editare de text sau oriunde doriti sa aveti acces 'apid la anumite optiuni, cum ar fi Cut, Сору, Paste Un meniu contextual se asigneaza intotdeauna unui control, acelui control pe care faceti click drept Principalii membri ai clasei MenuStrip Clasa este bogata in proprietati, metode si evenimente Din fericire, nu aveti -evoie decat extrem de rar sa modificati valorile implicite ale proprietatilor De asemenea, din multimea de evenimente, tratati de regula doar evenimentul Click Urmeaza o prezentare selectiva a membrilor: Proprietati : Anchor - Determina modul in care se redimensioneaza controlul in raport cu containerul sau Backgrounglmage - Returneaza sau seteaza imaginea afisata in control ClientSize - Returneaza sau seteaza inaltimea si latimea zonei client a controlului ContextMenu - Seteaza meniul de context asociat Text - Reprezinta textul asociat controlului Metode: FindFormQ - Returneaza o referinta la forma pe care se gaseste controlul Hide () - Ascunde controlul Show() - Afiseaza controlul Evenimente: Click - Se declanseaza la click in control MenuActivate - Se declanseaza cind utilizatorul acceseaza meniul cu tastatura sau mouse-ul Leave - Se declanseaza cind focusul paraseste controlul TextChanged - Se declanseaza cand proprietatea Text se schimba 162 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Aplicatia MenuExample Proiectul pe care il vom realiza pentru acomodarea cu cele doua controale implementeaza: * Un editor de text rudimentar cu ajutorul unui control TextBox   Operatiile cut copy paste Aceste sunt accesibile atat dintr-un meniu cat si dintr-un meniu contextual Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele MenuExample 2 Din Toolbox trageti cu ajutorul mouse-ului un control MenuStrip pe suprafata formei 3 Faceti click pe caseta controlului, acolo unde scrie Туре Неге, si creati un prim meniu numit Fisier, cu optiunile Nou si iesire 4 Creati un al doilea meniu cu numele Editare si optiunile Copiaza, Decupeaza si Lipeste: Capitolul 7 Controalele Windows Forms 163 5 Din Toolbox alegeti un contrlol TextBox si plasati-l pe suprafata formei 6 Setati pentru TextBox proprietatea Muitiline la true Acest lucru se poate face din Properties sau mai simplu cu ajutorul meniului contextual care apare prin click pe sageata din coltul dreapta sus a controlului: 7 Din Toolbox trageti pe suprafata ferestrei aplicatiei un control de tip ContextMenuStrip Selectati controlul si introduceti optiunile: Copiaza, Decupeaza, Lipeste: Fisier Editare ContextMenuStrip Copiaza Decupeaza &Lipeste( Г PP'PP ’   ‘t —,— t  pt? | 8 Acum veti asigna meniul de context controlului TextBox Selectati controlul TextBox si in Properties atribuiti proprietatii ContextMenuStrip valoarea contextMenuStripl, adica referinta la obiectul de tip meniu contextual al aplicatiei: 164 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition ; j CharacterCasing Normal ' El contextMenuStri v 0 (AppiicationSetting; j! S (DataBindings) 9 in continuare, veti trata evenimentul Click pentru fiecare dintre optiunile meniului si ale meniului contextual: a in meniul Fisier, dublu click pe optiunea Nou in corpul metodei handler, scrieti: textBoxl ClearQ in felul acesta, stergeti textul din controlul TextBox b in meniul Fisier, dublu click pe optiunea iesire in corpul metodei handler, scrieti: Application Exit() ; Astfel se iese din aplicatie c in meniul Editare, dublu click pe optiunea Copiaza in corpul metodei handler, scrieti: textBoxl Сору() ; Metoda copiaza in clipboard textul selectat d in meniul Editare, dublu click pe optiunea Decupeaza in corpul metodei handler, scrieti: textBoxl Cut(); Metoda sterge din control textul selectat si il copiaza in clipboard e in meniul Editare, dublu click pe optiunea Lipeste in corpul metodei handler, scrieti: textBoxl Paste () ; Metoda scrie in control textul memorat in clipboard f Selectati meniul contextual din bara gri, din partea de jos a Form Designer-u u  Veti face dublu click pe fiecare optiune a meniului contextual si veti trata evenimentul Click in aceeasi maniera in care ati procedat cu optiunile Copiaza, Decupeaza si Lipeste ale meniului aplicatiei 10 Compilati si rulati cu F5 in orasu-n care ploua de trei ori pe saptamana Un batran si o batrana Copiaza Decupeaza Lipeste Capitolul 7 Controalele Windows Forms 165 Forme O forma este un tip special de control care reprezinta o fereastra Este folosita ca suport pentru alte controale Prin setarea proprietatilor se obtin diferite tipuri de ferestre, avand diverse dimensiuni, aparente, stiluri si culori Formele sunt nstante ale clasei Form Principalii membri ai clasei Form Din galeria de membrii ai acestei clase, prezentam: Proprietati: ClientSize - Returneaza si seteaza suprafata utila a formei, pe care se pot plasa controale sau se poate desena DialogResult - Seteaza valoarea pe care o returneaza o forma cand functioneaza ca dialog modal Modal - Stabileste daca o forma se afiseaza sau nu ca dialog modal Size - Returneaza sau modifica dimensiunie formei Metode: Activate() - Activeaza forma si ii transfera focusul Glose () - inchide forma invalidate() - invalideaza intreaga suprafata a formei, fapt care cauzeaza redesenarea ei Show() - Afiseaza forma ShowDialog() - Afiseaza forma ca dialog modal Text - Specifica un text in bara de titlu Evenimente: Closing - Se declanseaza cand forma se inchide Load - Se declanseaza inainte ca forma sa fie afisata pentru prima oara 166 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Crearea formelor 1 Crearea programatica a formelor in mod programatic, o forma se creaza foarte simplu: Form f = new Form();    Se instantiaza forma f Show();    Se afiseaza O metoda obisnuita de creare a unei forme este de a defini o clasa derivata din clasa Form: class FormaMea : Form { public FormaMea()    Constructorul clasei { }    Alti membri ai clasei (campuri, proprietati, metode) } Dintr-o alta metoda a aplicatei, instantiati forma: FormaMea f = new FormaMea(); f Show(); 2 Crearea formelor cu ajutorul Form Des gner-ului La crearea unui nou proiect de tip Windows Forms, mediul integrat genereaza o clasa cu numele implicit Forml, iar aceasta clasa se instantiaza in Main (): Application Run(new Forml()); Puteti adauga proiectului oricate alte forme, in felul urmator: in Solution Explorer, actionati click drept pe numele proiectului, alegeti Add, apoi Windows Form ’] Solution 'FormExample' (1 project) FormEH Ж "ЗД Propen Build te-, ^Refere Rebui|d  f Forml * Form2l Publish Add ► Add Referente,,, Add Service Referente , Set as StartUp Project Debug ► New item ud Existing item ,, a New Folder Windows Form si] User Control Ca varianta alternativa, click drept pe numele proiectului, alegeti Add, apoi New item Capitolul 7 Controalele Windows Forms 167 in fereastra Add New item - [nume proiect] selectati iconul Windows Form si introduceti un nume pentru noua forma: Add New Hem Formlxample Dialoguri modale si dialoguri nemodale Una dintre forme este fereastra de baza a aplicatiei Celelalte forme reprezinta ferestre care pot fi facute sa apara la un moment dat Dialoguri modale Anumite tipuri de ferestre se prezinta ca dialoguri cu utilizatorul Acesta introduce date in controale, pe care apoi le valideaza sau nu (apasand de exemplu butoanele OK sau Cancel) Acest tip de fereastra dialog nu permite utilizatorului sa acceseze alte ferestre ale aplicatiei pana cand dialogul nu este inchis De exemplu, in Microsoft Word, cand alegeti Open in meniul File, se deschide un dialog care va cere sa alegeti un fisier Fereastra blocheaza aplicatia si nu puteti ’ntreprinde nici o alta actiune in editor, pana in momentul in care ati inchis dialogul Un asemenea tip de dialog, se numeste dialog modal Un dialog modal este o forma care se deschide cu metoda showDialog(): class Forma : Form {    membrii clasei 1 Forma f = new Forma (); f ShowDialog(); 168 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Aplicatia DialogModal Realizam un proiect de tip consola care lanseaza o forma ca dialog modal Urmati pasii: 1 in meniul File, alegeti New Project 2 in panoul dialogului New Project selectati Empty Project, iar in caseta text Name, introduceti numele proiectului: DialogModal 3 in Solution Explorer, executati click drept pe numele proiectului si alegeti Add, apoi New item 4 in dialogul Add New item, selectati iconul Code File, apoi in caseta Name, introduceti numele fisierului: Modal cs 5 Fisierul Modal cs se deschide in Editorul de Cod introduceti codul: using System; using System Windows Forms; class Forma : Form { } class Pogram { public static void Main() { Forma f = new Format);    instantiere    Text in bara de titlu f Text = "Dialog Modal";    Dialogul modal devine vizibil f ShowDialog(); Application Run();    Lanseaza aplicatia } } 6 inca nu putem compila, pentru ca proiectul de tip consola nu introduce in mod automat referinte la bibliotecile dinamice NET care implementeaza spatiile de nume System Windows si System Windows Forms Vom aduce aceste referinte astfel: in Solution Explorer, click drept pe folderul References: Capitolul 7 Controalele Windows Forms 169 7 in dialogul Add Reference, selectati pe tab-ul NET intrarea System, apoi repetati pasul 6 si adaugati o referinta la bibliotecile System Windows Forms: ESKBSMMHMK ET COM Projects Browse Recent Component Name Version Runtime |A System Transactions 2 0 0 0 v2 0 50727 c System,Web 2 0 0 0 v2 0 50727 c System Web Extensions 3 5 0 0 v2 0 50727 c System Web Extensions Design 3,5 0 0 v2 0 50727 c System Web Mobile 2,0 0 0 v2 0 50727 c System Web RegularExpressions 2 0,0 0 v2 0 50727 c System Web Services 2 0 0 0 V2 0 50727 c w "УѴ‘ '-ЭДИМИ— 2 0 Q Q System,Windows Presentation 3 5 0,0 v2 0 50727 c System Workflow Activities 3 0,0,0 v2 0 50727 c System Workflow ComponentModel 3 0 0 0 v2 0 50727 C System Workf low Runtime 3,0,0,0 v2 0 50727 System WorkflowServices 3 5 0 0 v2 0 50727 c System Xml 2,0,0,0 v2 0 50727 c inn З Б П П ѵ? П БП7?7 E OK | | Cancel 8 Compilati si rulati aplicatia cu F5 La rulare obtineti: 170 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Dialoguri nemodale Dialogurile nemodale sunt ferestre care nu intrerup executia aplicatiei Un dialog nemodal nu impiedica utilizatorul sa execute actiuni in alte ferestre ale aplicatiei Se utilizeaza in special ca bare de instrumente Ganditi- va la toolbox-urile din Paint sau Word, sau chiar Toolbox din Visual C# Express 2008 Afisarea se face cu metoda Show(); La inchiderea unei forme cu Close (), toti membrii clasei (de exemplu controalele de pe forma) se distrug Ca exercitiu de creare programatica a unui dialog nemodal, reluati toti pasii aplicatiei DialogModal (redenumiti ca DialogNemodal) si faceti o singura modificare in cod: inlocuiti f ShowDialog () cu f Show (); Aplicatia ModalDialogExample Descrierea aplicatiei: > Construieste un dialog modal care se deschide la apasarea unui buton al formei parinte a aplicatiei > Datele pe care utilizatorul le introduce intr- un control al dialogului modal se transfera unui control al clasei parinte > Anticipeaza modul de utilizare a unui control ListBox Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele ModalDialogexample 2 Din Toolbox plasati pe forma cu ajutorul mouse-ului un control de tip ListBox si doua butoane Setati proprietatea Text pentru celor doua butoane astfel: 3 Adaugati o noua forma proiectului in Solution Explorer, click dreapta numele proiectului, alegeti Add, apoi Windows Form si validati cu OK Pe Capitolul 7 Controalele Windows Forms 171 4 in Solution Explorer, dublu click pe numele Form2 (in cazul in care nu ati redenumit noua forma) 5 Aduceti din Toolbox un control TextBox si un buton, ca in figura: 6 in Solution Explorer, actionati click drept pe numele Form2, apoi alegeti View Code in clasa Form2 definiti membrii:    Camp care retine textul introdus in textBoxl private string item;    Proprietate care returneaza valoarea textului public string item { get { return item; } 1 7 Tratam evenimentul Click generat la apasarea butonului OK Actionati dublu click pe buton Completati codul evidentiat in Bold: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    Salvam textul introdus in control item = textBoxl Text Trim ();    inchidem forma Form2 Close(); 8 Dorim ca Form2 sa se inchida si la apasarea tastei Enter Tratam evenimentul KeyDown pentru controlul TextBox Selectati controlul in fereastra Properties apasati butonul Events (fulgerul) si faceti dublu click pe evenimentul KeyDown introduceti codul: private void textBoxl KeyDown(object sender, KeyEventArgs e) {    Daca tasta apasata are codul tastei Enter if (e KeyCode == Keys Enter) { item = textBoxl Text Trim();    Memoram textul Close ();    inchidem forma 172 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 9 in scopul de a ni se permite sa accesam proprietatea item a clasei Form2 din metodele clasei Forml, modelam o relatie de continere (containment) Definim in Forml un camp privat, o referinta la Form2 in Solution Explorer, click drept pe Forml si alegeti View Code in fisierul Form1 cs in clasa Forml, scrieti: private Form2 f; 10 Tratam evenimentul Click care se genereaza la click pe butonul Adauga aflat pe forma Forml in Solution Explorer, faceti dublu click Form2, ape in Form Designer actionati dublu click pe butonul Adauga in corpul hand er-ului introduceti codul: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { f = new Form2();    Cream forma f ShowDialog();    Afisam dialogul modal if ( f item != "")    Daca exista text {    Adaugam itemul in listBoxl listBoxl items Add(f item); } } 11 Pentru iesire din aplicatie, faceti dublu click pe butonul iesire in corpul handler-u ui evenimentului Click, scrieti: Application Exit();    iesire din aplicatie 12 Compilati si lansati in executie cu F5 La rulare, prin apasarea butonului Adauga, se deschide dialogul modal Form2 Cand se apasa OK sau Enter, se inchide dialogul Form2, iar textul introdus apare ca nou item in controlul ListBox de pe Forml Capitolul 7 Controalele Windows Forms 173 Nota: • Metoda Trim() a clasei string inlatura caracterele albe de la inceputul si sfarsitul stringului • Metoda Add() din apelul listBoxl items Add(f item) ; adauga un item intr-un controlul referit de listBoxl • Metoda Close () inchide forma ^PORTANT i Cand apelati Close () pentru un dialog modal, fereastra nu se distruge ci zevine invizibila Aceasta, deoarece dupa inchiderea ferestrei, aveti de regula -evoie de membrii clasei, ca in aplicatia de fata: f ShowDialog();    Afisam dialogul modal    in acest punct fereastra este inchisa! f item exista si dupa inchiderea dialogului, deoarece dialogul (obiectul de tip Form2) nu este distrus, ci numai ascuns if ( f item != "") { listBoxl items Add(f item); b De retinut: " Dialogurile modale se afiseaza cu metoda ShowDialog (), iar cele nemodale cu metoda Show()   Afisarea unei forme cu Show() se poate face alternativ prin setarea proprietatii visible la valoare true Ascunderea formei se poate face si prin setarea proprietatii Hide la false   La inchiderea formei cu Close(), dialogurile nemodale se distrug (se distruge instanta clasei)   Cand o forma este afisata ca dialog modal, apelul metodei close () sau un click pe butonul Close (butonul cu un x in coltul dreapta sus a formei) nu distruge forma ci o ascunde, ea putand fi facuta vizibila ulterior   Codul care urmeaza apelului ShowDialog () nu se executa pana cand forma se inchide Dupa inchiderea dialogului modal, puteti utiliza in continuare referinta la clasa si toti membrii clasei Butoane de validare a datelor Cand inchide un dialog modal, utilizatorul ar trebui sa aiba cel putin doua optiuni; sa pastreze datele pe care le-a introdus in controale sau sa renunte la ele 3entru aceasta, are nevoie de doua butoane, sa le spunem OK si Cancel Evident, 174 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition nu este suficient sa etichetati cele doua butoane astfel ca sa lucreze in moc adecvat Ca sa joace rolurile dorite, se seteaza proprietatea DialogResult a clasei Button, astfel: Button Ы = new Button(); Button b2 = new Button(); bl Text = "OK";    Poate fi si alta eticheta b2 Text = "Cancel";    Poate fi si alta eticheta    Setam bl sa returneze DialogResult OK la click bl DialogResult = DialogResult OK;    Setam b2 sa returneze DialogResult Cancel la click b2 Dialogresult = DialogResult Cancel; in felul acesta, bl va fi butonul OK al formei, iarb2 cel de inchidere cu Cancel DialogResult este o enumerare a carei membrii sunt: OK, Cancel, Abort Retry, None, ignore, Yes, No Cum detectam in cod faptul ca o forma a fost inchisa cu OK sau cu Cancel 7 Vom analiza valoarea de retur a metodei ShowDialogO, care este tocmai una dintre valorile membrilor enumerarii si anume, valoarea returnata de butonul apasat Secventa standard este: DialogResult rez = f ShowDialog(); switch (rez) { case DialogResult OK :    Ceea ce doriti sa se execute daca s-a iesit cu OK break; case DialogResult Cancel :    Cod care se executa in caz ca s-a actionat Cancel break; } De ce vrem sa stim daca forma a fost inchisa cu OK sau cu Cancel 7 Foarte simplu: pentru ca daca inchideti cu OK, forma este doar ascunsa, si o puteti utiliza in continuare, ca si datele introduse, in vreme ce daca ati inchis cu Cancel, forma se distruge impreuna cu toate controalele si datele retinute in membrii clasei Pentru edificare, vom realiza un mic proiect de tip Windows Forms Aplicatia OkCancel Aplicatia are doua butoane, cu etichetele OK si Cancel Primului buton i se atribuie rolul de validare a datelor, iar celuilalt de renuntare Amandoua inchid forma Se afiseaza cate un message box la inchiderea formei pentru fiecare caz Capitolul 7 Controalele Windows Forms 175 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele OkCancel 2 Din Toolbox plasati pe forma un buton Atribuiti proprietatii Text valoarea "Deschide dialogul modal" 3 Adaugati o forma noua proiectului: in Solution Explorer, click dreapta pe numele proiectului, alegeti Add, apoi Windows Form Clasa formei se va numi Form2 4 in Solution Explorer, faceti dublu click pe Form2 Plasati pe suprafata acestei forme doua butoane, pentru care setati textele OK si Cancel 5 Tratam evenimentul Load pentru Form2, pentru a putea seta proprietatile DialogResult pentru cele doua butoane Desigur ca puteti face acest lucru si din fereastra Properties Executati dublu click pe suprafata formei Scrieti codul: private void Form2 Load(object sender, EventArgs e) {    Seteaza buttonl sa returneze OK la click buttonl DialogResult = DialogResult OK;    Seteaza button2 sa returneze Cancel la click button2 DialogResult = DialogResult Cancel; } 6 Tratam evenimentul Click pentru butonul formei Forml Faceti dublu click pe buton in metoda handler, introduceti codul evidentiat in Bold: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { Form2 f = new Form2(); DialogResult rez =   ShowDialog(); switch (rez) { case DialogResult OK: MessageBox Show("Dialog inchis cu OK"); break; 176 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition case DialogResult Cancel: MessageBox Show("Dialog inchis cu Cancel"); break; } La executie, inainte de inchiderea Form2, avem: г-" - Deschide dialogul modal | OK Cancel | Dupa inchiderea formei cu OK: dialogul modal Dialog inchis cu OK OK — De retinut: i   Puteti desemna butoane care returneaza valori egale cu cele ale unor membri ai enumerarii DialogResult   Valoarea returnata la actionarea click asupra unui asemenea buton este aceeasi pe care o returneaza metoda ShowDialog () Acest lucru permite ca ulterior inchiderii formei sa se dirijeze fluxul de executie a programului in functie de rezultatul intors de forma Probleme propuse 1 Testati metoda MessageBox Show (text, titlu, butoane) cu toate butoanele diponibile Capitolul 7 Controalele Windows Forms 177 2 Testati metoda MessageBox Show() in versiunea cu 4 parametri, folosind pe rand toate butoanele si toate iconurile disponibile 3 Realizati o aplicatie care deschide un dialog modal la actionarea unui buton de pe forma principala Dialogul modal contine un formular realizat in principal cu controale text box, in care se retin date personale despre clientii unei firme La inchiderea dialogului modal cu OK, datele se afiseaza intr-un format ales de dumneavoastra, intr-un control text box de pe forma parinte Daca dialogul modal s-a inchis cu butonul Cancel, atunci nu se salveaza datele Dialoguri predefinite NET ofera cateva dialoguri predefinite pe care le puteti invoca in aplicatii Dialogurile sunt forme Cand in Notepad sau Microsoft Word actionati File -> Open, File -> Save As sau File -> Page Setup, invocati de fapt unul dintre dialogurile standard Windows Clasele NET care reprezinta dialogurile predefinite sunt: MessageBox, OpenFileDialog, SaveFileDialog, FontDialog, ColorDialog, PageSetupDialog, PrintDialog si PrintPreviewDialog Toate aceste dialoguri sunt dialoguri modale Descrierea dialogurilor predefinite MessageBox este cel mai comun dialog predefinit Clasa defineste metoda statica show () in mai multe versiuni Cea mai simpla versiune, cu un singur parametru, a fost deja folosita in aceasta lucrare in exemplu se apeleaza o metoda Show() cu patru parametri: MessageBox Show("Copierea nu a putut fi realizata!", "Eroare de copiere", MessageBoxButtons RetryCancel, MessageBoxicon Exclamation); Efectul pe ecran este : Copierea nu a putut fi realizata! [ Retry [ | Cancel icon-urile pe care le poate afisa un message box sunt: 178 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Asterisc, Error, Exclamation, Hand, information, None, Question, Stop si Warning Acestia sunt membrii ai enumerarii MessageBoxlcon, iar semnificaitia lor este evidenta Butoanele pe care le poate afisa un message box sunt: AbortRetrylgnore (3 butoane), OK, OKCancel (2 butoane), YesNo (2 butoane), YesNoCancel (3 butoane) Aceste entitati sunt membri ai enumerarii MessageBoxButtons in aplicatia pe care o vom realiza in cadrul temei MDi - Multiple Document interface vom arata cum dati functionalitate butoanelor de pe forma OpenFileDialog mosteneste clasa FileDialog Dialogul (forma) este o instanta a clasei Permite utilizatorului sa selecteze un fisier pentru a fi deschis Atentie, dialogul nu deschide fisierul! Acest lucru cere un mic efort de programare, asa cum vom vedea in subcapitolul urmator Numele fisierului selectat se atribuie in mod automat proprietatii FileName Formatul fisierelor care trebuie deschise se stabilesc cu ajutorul proprietatii Filter SaveAsDialog mosteneste clasa FileDialog Dialogul este folosit in scopul alegerii unei locatii pentru salvarea unui fisier Dialogul nu salveaza fisierul Numele fisierului selectat se atribuie in mod automat proprietatii FileName Clasa poate crea un nou fisier sau poate suprascrie unul existent FontDialog deriva din clasa CommonDialog Utilizatorul poate alege un font dintre cele instalate pe calculator prin simpla selectare cu mouse-ul PageSetupDialog are ca si clasa de baza directa CommonDialog Utilizatorul poate stabili setari pentru pagina, cum ar fi marginile, formatul, etc PrintDialog deriva din clasa CommonDialog Dialogul permite alegerea unei imprimante, setarea formatului de imprimare, alegerea unei portiuni de document care va fi printata si invocarea imprimantei PrintPreviewDialog este derivata din clasa Form Dialogul permite examinarea unui document inainte de imprimare indicatie: Alegeti un utilitar, cum este Microsoft Word si revedeti toate aceste dialoguri, accesandu-le pe rand din meniul File Merita sa o faceti, pentru ca acum le vedeti cu ochii programatorului Afisarea dialogurilor predefinite Dialogurile standard Windows sunt forme NET in plus, sunt dialoguri modale Asadar, afisarea lor se face cu ajutorul metodei ShowDialog(): Exemplu: lata cum afisati dialogul OpenFileDialog: Capitolul 7 Controalele Windows Forms 179 if (openFileDialog ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Cod care deschide fisierul ) openFileDialog este o referinta la un obiect de tip OpenFileDialog Referinta se creaza in mod automat in momentul in care din Toolbox alegeti un control OpenFileDialog si il plasati pe suprafata formei Valoarea de retur a metodei este egala cu unul dintre membrii enumerarii DialogResult Acestia sunt: OK, Cancel, Abort, Retry, None, ignore, Yes, No Fiecareia dintre aceste valori ii corespunde un buton pe suprafata dialogului in mod implicit, dialogurile predefinite afiseaza butoanele OK si Cancel, insa prin setarea proprietatilor corespunzatoare ale dialogului, le puteti afisa si pe celelalte Codul de mai sus se interpreteaza astfel: ShowDialog () afiseaza dialogul OpenFileDialog Daca utilizatorul apasa butonul OK, atunci se executa codul dintre acolade Ce anume trebuie sa scrieti, vom vedea la sectiunea "Controlul RichTextBox" Pentru afisarea celorlalte controale predefinite, se procedeaza similar, cu singura diferenta ca veti inlocui referinta openFileDialog cu una dintre referintele: saveFileDialog, printDialog, pageSetupDialog, etc Observatie: Toate cele sapte dialoguri predefinite sunt dialoguri modale, deoarece utilizeaza metoda ShowDialog() Un dialog modal intrerupe aplicatia, iar utilizatorul nu poate continua pana in momentul in care dialogul a fost inchis Ap i i cati a DialoguriPredefinite Proiectul pe care il propunem este o aplicatie cu un meniu din care utilizatorul poate selecta optiuni de deschidere a dialogurilor predefinite Pentru unele dialoguri, se va scrie si cod suplimentar, mai ales referitor la setarea proprietatilor Vestea buna este ca veti scrie intotdeauna aproape la fel atunci cand lucrati cu dialoguri predefinite 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele DialoguriPredefinite 2 Din Toolbox plasati cu ajutorul mouse-ului un control MenuStrip pe suprafata formei 3 Creati un prim meniu numit Fisier, cu optiunile Deschide, Salveaza ca, Setare pagina, imprimare si Previzualizare: 180 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Deschide salveaza ca 4 Setare pagina imprimare Previzualizare 4 Creati un al doilea submeniu numit Format, cu optiunile Font si Culori: 5 Din Toolbox plasati pe suprafata formei urmatoarele controale: OpenFileDialog, SaveFileDialog, PageSetupDialog, PrintDialog, PrintPreviewDialog, PrintDocument, FontDialog, ColorDialog in "tray"-ul designerului de forme veti remarca imediat referintele la aceste obiecte, care au fost adaugate in cod 6 in continuare veti trata evenimentul Click pentru fiecare dintre optiunile meniului Faceti dublu click pe optiunea Deschide in handler-u  evenimentului, scrieti codul: private void deschideToolStripMenuitem Click (object sender, EventArgs e) {    Titlul dialogului openFileDialogl Title = "Deschide Fisier";    Seteaza tipurile de fisiere care apar    in combobox-ul "Files of Туре" openFileDialogl Filter = "Fisiere Rich Text (* rtf)|* rtf|Fisiere Text (* txt)|* txt";   in combobox-ul File Name nu vrem sa apara la    deschiderea dialogului nici un nume de fisier openFileDialogl FileName = ""; Capitolul 7 Controalele Windows Forms 181    Directorul care se deschide in mod implicit openFileDialogl initialDirectory = "MyDocuments";    Afiseaza o atentionare daca utilizatorul    specifica un fisier care nu exista openFileDialogl CheckFileExists = true;    Deschide dialogul OpenFileDialog if (openFileDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Cod care deschide fisierul } 1 7 Dublu click pe optiunea Salveaza ca in metoda de tratare, scrieti: private void salveazaCaToolStripMenu!tem Click (object sender, EventArgs e) (    Titlul dialogului saveFileDialogl Title = "Salveaza Fisierul";    Extensia implicita de salvare a fisierelor saveFileDialogl DefaultExt = " rtf";    Atentionare daca incercati sa suprascrieti saveFileDialogl OverwritePrompt = true;    Deschide dialogul SaveFileDialog if (saveFileDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Cod care salveaza fisierul } 8 Dublu click pe optiunea Setare pagina in metoda de tratare, scrieti: private void setarePaginaToolStripMenu!tem Click (object sender, EventArgs e) (    Se preiau setarile din printDocumentl pageSetupDialogl Document = printDocumentl;    Setarile de pagina pageSetupDialogl PageSettings = printDocumentl DefaultPageSettings; 182 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition    Diverse sectiuni ale dialogului devin active sau    inactive De fapt, valoarea implicita a acestor    proprietati este true pageSetupDialogl AllowMargins = true; pageSetupDialogl AllowPaper = true; pageSetupDialogl AllowOrientation = true; pageSetupDialogl AllowPrinter = true; pageSetupDialogl ShowNetwork = true; pageSetupDialogl EnableMetric = false; pageSetupDialogl ShowHelp = false;    Se deschide dialogul si se preiau setarile    de pagina in obiectul de tip PrintDocument if (pageSetupDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) printDocumentl DefaultPageSettings = pageSetupDialogl PageSettings; } 9 Faceti dublu click pe optiunea imprimare in handler scrieti codul: private void imprimareToolStripMenuitem Click (object sender, EventArgs e) (    Se preiau setarile de printare din    obiectul de tip PrintDocument printDialogl Document = printDocumentl;    Se deschide dialogul PrintDialog if (printDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Starteaza procesul de printare printDocumentl Print();    Cod care transforma documentul    in imagine si il printeaza     } } 10 Dublu click pe optiunea Previzualizare in handler, scrieti codul: private void previzualizareToolStripMenuitem Click (object sender, EventArgs e) { if (printPreviewDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Cod care afiseaza documentul in dialog } Capitolul 7 Controalele Windows Forms 183 11 Dublu click pe optiunea Font in handler-u  evenimentului, scrieti codul: private void fontToolStripMenuiteml Click (object sender, EventArgs e) {    Se deschide dialogul FontDialog if (fontDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Cod care reafiseaza documentul cu    fontul ales de utilizator } } 12 Dublu click pe optiunea Culori in handler-u  evenimentului, scrieti codul: private void culoriToolStripMenuitem Click (object sender, EventArgs e) {    Se deschide dialogul ColorDialog if (colorDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Cod care actualizeaza culorile in document } 1 184 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Comentarii: Proprietatea Filter este comuna dialogurilor OpenFileDialog si SaveAsDialog, intrucat este mostenita de la clasa de baza comuna, FileDialog Caracterul ' |' (pipe) delimiteaza tipurile de fisiere pe care le puteti selecta, dar si intrarile in combobox : "Fisiere Rich Text (* rtf)|* rtf|Fisiere Text (* txt)|*,txt"; Filesoftype: | Fisieie Rich Text (" rtf) v | Cancel |Fisiere Text (" txt] | Dialogurile predefinite se afiseaza cu metoda ShowDialog (), iar tipul de retur al acestei metodei se analizeaza pentru a vedea daca utilizatorul doreste sa pastreze setarile pe care le-a facut sau vrea sa renunte la ele Retineti ca OpenFileDialog nu deschide un fisier (document) ci numai va permite sa-l alegeti Pentru deschidere aveti nevoie de un control suplimentar, capabil sa afiseze continutul fisierului, asa cum este un TextBox sau un RichTextBox Aceleasi consideratii sunt valabile si pentru celelalte dialoguri predefinite Nota: in ce priveste printarea efectiva a unui document, aceasta se face prin apelul metodei Print () a clasei PrintDocument Clasa PrintDocument este definita in spatiul de nume System Drawing Printing Obiectul de tip PrintDocument preia setarile de pagina stabilite de catre utilizator in dialogul PageSetupDialog, si trimite documentul la imprimanta Codul necesar poate fi gasit in documentatia clasei PrintDocument sau in articole din MSDN (Microsoft Developer NetWork) Sfat practic Sa aveti in permanenta deschis Helpul mediului integrat Acolo gasiti imediat clasele cu care lucrati, cu descrierea completa a campurilor, proprietatilor, metodelor si evenimentelor lor, dar si cu exemple de cod care va pot ajuta Veti descoperi foarte repede membrii ai claselor care va pot fi utili Reamintim locatia Bibliotecii de Clase: Help -> Contents -> NET Framework SDK -> NET Framework Class Library MDi - Multiple Document interface O aplicatie MDi se lanseaza cu o singura fereastra container care reprezinta intreaga aplicatie Capitolul 7 Controalele Windows Forms 185 in interiorul ferestrei container se pot deschide multiple ferestre child Ganditi-va la Microsoft Word Ferestrele interioare reprezinta diferite documente pe care utilizatorul le poate edita in acelasi timp sau diferite vederi ale acelorasi date Aplicatiile MDi difera de cele de tip SD1 (Single document interface) prin aceea ca SDi au o singura fereastra copil Notepad este un asemenea exemplu Daca doriti sa editati doua documente, trebuie sa deschideti doua instante Notepad Atat fereastra parinte cat si ferestrele copil sunt de fapt forme NET O forma devine container in momentul in care proprietatea isMdiContainer este setata true Aplicatia MdiExample Aplicatia implementeaza: > Deschiderea si inchiderea ferestrelor child > Minimizarea si maximizarea ferestrelor > Aranjarea ferestrelor > Tratarea mesajului de atentionare la iesirea din aplicatie Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele MdiExample 2 Setati forma ca si container MDi Pentru aceasta, in fereastra Properties atribuiti proprietatii isMdiContainer valoare true 3 Din Toolbox plasati cu ajutorul mouse- ului un control MenuStrip pe suprafata formei 4 Creati un prim meniu numit File, cu optiunile New, Minimize, Maximize, Close, Close Aii si Exit Creati un al doilea meniu cu numele Window, avand optiunile: Tile si Cascade: 186 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 5 Adaugati in clasa Forml un camp privat care contorizeaza numarul de ferestre copil si o metoda privata care creeaza o fereastra copil Pentru aceasta, actionati dublu click pe numele formei in Solution Explorer in fisierul Forml cs, in clasa Forml, scrieti codul: private int nr = 0;    Numarul de ferestre child private void CreateChildO {    Cream o forma child Form f = new Form(); nr++ ;    Textul din bara de titlu f Text = "Documentul " + nr;    Forma f devine document child    this este referinta la forma container f MdiParent = this;    Afiseaza forma child f Show(); } 6 La pornirea aplicatiei, dorim sa se deschida o fereastra copil Tratam evenimentul Load generat la incarcarea formei Dublu click pe suprafata formei in metoda de tratare a evenimentului, scrieti: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) Capitolul 7 Controalele Windows Forms 187 { CreateChild(); 1 7 Acum tratam evenimentele Click pentru toate optiunile din meniuri Actionati dublu click pe optiunea New in metoda de tratare, scrieti: private void newToolStripMenuitem Click(object sender, EventArgs e) {    Daca nu exista ferestre copil active    setam contorul la 0 if (ActiveMdiChild == nuli) nr = 0; CreateChild(); 1 8 Actionati dublu click pe optiunea Minimize in metoda de tratare, scrieti: private void minimizeToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) {    Daca exista o fereastra copil activa,    aceasta se minimizeaza if (ActiveMdiChild != nuli) ActiveMdiChild WindowState = FormWindowState Minimized; } 9 Actionati dublu click pe optiunea Maximize in metoda de tratare, scrieti: private void minimizeToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) {    Daca exista o fereastra copil activa,    aceasta se maximizeaza if (ActiveMdiChild != nuli) ActiveMdiChild Windowstate = FormWindowState Maximized; } 10 Actionati dublu click pe optiunea Close in metoda de tratare, scrieti: private void closeToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) {    inchide fereastra copil activa if (ActiveMdiChild != nuli) ActiveMdiChild Close(); } 188 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 11 Actionati dublu click pe optiunea Close Aii in metoda de tratare, scrieti: private void closeallToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) {    inchide pe rand fiecare forma copil foreach (Form f in this MdiChildren) f Close (); } 12 Actionati dublu click pe optiunea Exit in metoda de tratare, scrieti: private void exitToolStripMenuitem Click(object sender, EventArgs e) { Application Exit();    iesire din aplicatie } 13 Actionati dublu click pe optiunea Tile in metoda de tratare, scrieti: private void tileToolStripMenu!tem Click(object sender, EventArgs e) {    Aranjare Tile pe orizontala this LayoutMdi( MdiLayout TileHorizontal); } 14 Actionati dublu click pe optiunea Cascade in metoda de tratare, scrieti: private void tileToolStripMenuitem Click(object sender, EventArgs e) {    Aranjare in cascada this LayoutMdi(MdiLayout Cascade); } 15 La inchiderea formei, dorim sa apara un message box cu butoanele Yes si No, care sa ne intrebe daca suntem siguri ca vrem sa iesim in Form Designer selectati forma container in fereastra Propertie apasati butonul Events (fulgerul) Actionati dublu click pe evenimentul FormClosing in metoda de tratare a evenimentului, scriti codul evidentiat in Bold: private void Forml FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e) ( DialogResult result = MessageBox Show( "Esti sigur ca vrei sa parasesti aplicatia?", "Avertizare", MessageBoxButtons YesNo, MessageBoxicon Question); Capitolul 7 Controalele Windows Forms 189    Daca s-a apasat No, atunci aplicatia    nu se inchide if (result == DialogResult No) e Cancel = true; ) 16 Compilati si rulati aplicatia cu F5 Cateva capturi de ecran din timpul rularii: a) Dupa deschiderea catorva ferestre copil: b) Aranjare 777e: 190 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition c) La iesirea din aplicatie: Window Avertizare 7 Esti sigur ca vrei sa parasesti aplicatia? Yes De retinut: i " O forma devine container MDi daca se seteaza true valoarea propietatii isMdiContainer   Ferestrele child se construiesc ca oricare alta forma, dupa care proprietatatii MdiParent i se atribuie o referinta la forma parinte: Form f = new Form(); f MdiParent = this; f Show();   Proprietatea MdiChildren a formei container retine referinte la toate formele copil   Proprietatea ActiveMdiChild returneaza o referinta la fereastra child activa " Proprietatea windowState a unei forme seteaza starea curenta a ferestrei in mod implicit, valoarea ei este Normal Se mai pot seta valorile Maximized si Minimized Aceste valori se obtin prin accesarea membrilor enumerarii: FormWindowState Exemplu: ActiveMdiChild WindowState = FormWindowState Maximized;   Metoda a LayoutMdi () a clasei Form, aranjeaza formele copil MDi in forma parinte   Metoda Show() a clasei MessagBox este supraincarcata Una dintre versiuni, cea din aplicatie, are trei parametri: textul mesajului, textul din bara de titlu si butoanele care trebuie sa apara pe forma Reamintim ca un message box este un dialog predefinit Windows, deci o forma, care Capitolul 7 Controalele Windows Forms 191 returneaza intotdeuana o valoare de tip DialogResult Aplicatia arata cum puteti exloata valoarea returnata   La tratarea evenimentului FormClosing, unul dintre parametri este tipul FormClosingEventArgs Clasa are proprietatea Cancel Daca valorea acestei proprietati este true, atunci evenimentul nu se mai declanseaza, deci forma nu se mai inchide (scrieti e Cancel = true); Probleme propuse:   implementati aplicatiei MdiExample facilitatea de aranjare a ferestrelor in modul Tile, dar pe verticala   Adaugati aplicatiei MdiExample un control ToolStrip, cu butoane cu aceeasi functionalitate cu cea a optiunilor meniului   ‘ integrati ferestrelor copil in aplicatia MdiExample un control de tip TextBox, pentru ca aplicatia sa functioneze ca editor de text Controlul RichTextBox RichTextBox deriva direct din clasa TextBoxBase, la fel ca si TextBox in vreme ce un TextBox se utilizeaza pentru a introduce secvente scurte de caractere de la tastatura, un RichTextBox se utilizeaza cu precadere ca editor de text Controlul are toate facilitatile unui TextBox, dar ofera si altele, cum sunt posibilitatea de formatare a fontului (italic, Bold, Underline) si a paragrafului Textul se poate introduce de catre utilizator, poate fi incarcat din fisiere de tip RTF (Rich Text Format) sau din fisiere text Clasa are metode pentru deschidere si pentru salvare de fisiere in aceste formate Un control de tip TextBox poate fi inlocuit fara modificari majore de cod cu un control RichTextBox in aplicatia care urmeaza vom utiliza pentru prima oara si o bara de mstrumente, cu ajutorul controlului ToolStrip inainte de a continua, cateva cuvinte despre acest control: Controlul ToolStrip Este un control care va permite sa creati bare de instrumente Este de fapt un container pentru butoane standard Windows, lata un exemplu: : -il Normal + Ariat, т Arial В i и В s S v 10 t Se pot crea bare de instrumente cu tema sau fara tema, cu aparenta si comportamentul barelor Micosoft Office, sau internet Explorer, dar si bare cu stil si comportament stabilit de dumneavoastra Clasa ToolStrip abunda de surpize placute Merita sa le explorati 192 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Aplicatia RichTextBoxExample Vom realiza un mic editor de text, asemanator celui creat in subcapitolul TextBox Controlul care afiseaza textul va fi de data aceasta un RichTextBox Aplicatia va avea un meniu, facilitati de deschidere si salvare a documentelor in format RTF, ca si posibilitatea de a seta fontul si culoarea lui Evident, pentru implementarea acestor facilitati, vom utiliza dialoguri predefinite 1 Creati un proiect de tip Windows Forms Application, cu numele RichtextBoxExample Selectati forma si din fereastra Properties atribuiti proprietatii Text valoarea: " Editor de fisiere RTF" 2 Din Toolbox plasati cu ajutorul mouse-ului un control MenuStrip pe suprafata formei 3 Creati un prim meniu numit Fisier, cu optiunile Nou, Deschide, Salveaza Ca, si iesire Creati un al doilea meniu cu numele Format, avand optiunile: Font si Culoare: 4 Din Toolbox plasati pe forma cu ajutorul mouse-ului un control ToolStrip Button A Labei SplitButton DropDownButton ComboBox TextBox Fisier Format Separator Capitolul 7 Controalele Windows Forms 193 5 in controlul ToolStrip adaugati pe rand 9 butoane din lista controlului, asa ca in figura de mai sus Rolul acestor butoane poate fi descris prin textele: "Fisier Nou", "Deschide Fisierul", "Salveaza Fisierul’, "Decupeaza", "Copiaza", "Lipeste", "Alege un Fonf, "Alege o Culoare", "Bullets" Practic au exact functionalitatea optiunilor din meniu 6 Pe fiecare buton adaugat, vom prefera sa lipim cate o imagine, decat sa scriem text Cautati pe internet cateva imagini jpg sau gif adecvate si salvati-le intr-un folder oarecare Selectati controlul ToolStrip si din fereastra Properties setati proprietatea imageScalingSize la valorile 20 si 20 (implicit e 16 si 16) Aceasta, pentru a mari putin dimensiunile imaginilor afisate pe butoane 7 Click drept pe fiecare buton din ToolStrip si alegeti Set image in dialogul Select Resource, apasati butonul import Veti lipi astfel pe fiecare buton imaginea dorita: 8 Dorim sa atasam fiecarui buton cate un Tool Tip Text, adica un mic text care apare cand stationati o clipa cu mouse-ul asupra butonului Pentru aceasta, selectati pe rand cate un butorn si din Properties atribuiti proprietatii Text un text scurt, reprezentand rolul butonului: 9 Luati din Toolbox un control RichTextBox si plasati-l pe suprafata formei Actionati click pe sageata din coltul dreapta sus a controlului si alegeti "Dock in parent container" 10 Vom trata evenimentul Click pentru fiecare dintre optiunile meniului, dar si pentru butoanele din ToolStrip Dublu click pe optiunea Nou in corpul handler-ului de eveniment, scrieti codul: 194 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition private void nouToolStripMenuitem Click(object sender, EventArgs e) {    sterge textul controlului richTextBoxl Text = ""; } Dublu click pe butonul cu textul "Fisier Nou" si scrieti acelasi cod 11 Faceti dublu click pe optiunea Deschide Corpul handler-u ui trebuie sa contina exact acelasi cod scris in aplicatia Dialoguri Predefinite din subcapitolul precedent Precizam doar codul suplimentar: if (openFileDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Metoda LoadFile() deschide fisierul richTextBoxl LoadFile(openFileDialogl FileName); } Dublu click pe butonul cu textul "Deschide Fisierul" Scrieti acelasi cod 12 Dublu click pe optiunea de meniu Salveaza Ca Corpul handler-u w trebuie sa contina exact acelasi cod scris in aplicatia Dialoguri Predefinite din subcapitolul precedent Precizam doar codul suplimentar: if (saveFileDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) {    Metoda SaveFile() salveaza pe disc textul    controlului intr-un fisier cu formatul RTF richTextBoxl SaveFile(saveFileDialogl FileName, RichTextBoxStreamType RichText); ) Dublu click pe butonul cu textul "Salveaza Fisierul" Scrieti acelasi cod 13 Dublu click pe optiunea iesire in corpul handler-u ui adaugati codul: Application Exit();    iesire din aplicatie 14 Dublu click pe optiunea de meniu Font Handler-u  evenimentului trebuie sa arate astfel: private void fontToolStripMenuitem Click(object sender, EventArgs e) { if (fontDialogl ShowDialog() == Capitolul 7 Controalele Windows Forms 195 System Windows Forms DialogResult OK) {    Portiunea selectata din text preia    caracteristicile alese de catre utilizator richTextBoxl SelectionFont = fontDialogl Font; } } Dublu click pe butonul cu textul "Alege un Font" Scrieti acelasi cod 15 Dublu click pe optiunea de meniu Culoare Handler-u  evenimentului trebuie este: private void culoareToolStripMenuitem Click (objectsender, EventArgs e) { if (colorDialogl ShowDialog() == System Windows Forms DialogResult OK) { richTextBoxl SelectionColor = colorDialogl Color; } } Dublu click pe butonul cu textul "Alege o Culoare" Scrieti acelasi cod 16 Selectati ultimul buton din ToolStrip, cu textul "Bullets" in fereastra Properties, setati proprietatea Name la valoarea "bulletButton" si proprietatea CheckOnClick la valoarea true Dublu click pe buton pentru a trata evenimentul Click in metoda handler scrieti: private void toolStripButton9 Click(object sender, EventArgs e) {    Daca butonul era apasat atunci textului    selectat nu i se aplica stilul bullet if ( bulletButton Checked ) richTextBoxl SelectionBullet = false; else richTextBoxl SelectionBullet = true; ) 17 Compilati si lansati cu F5 196 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Fisier Format Spune-mi daca le-as prinde intr-o zi Si ti-as saruta talpa piciorului Nu-i asa ca ai schiopata putin dupa aceea De frica sa nu-mi strivesti sarutul i Font ИЕ1 Observatie:   Editorul de mai sus lucreaza numai cu fisiere RTF La incercarea de deschidere a unui alt tip de fisier, aceasta versiune a metodei LoadFile () arunca o exceptie Din acest motiv, intr-o aplicatie serioasa, veti apela asemenea metode numai in interiorul blocurilor try  catch: richTextBoxl LoadFile(openFileDialogl FileName); } catch (System Exception e) { MessageBox Show(e Message); } Exista o a doua versiune a acestei metode care are doi parametri si poate fi adaptata la lucrul cu fisiere text   Clasa RichTextBox are si alte facilitati de editare si formatare a textului, pe care le puteti explora de exemplu, imbunatatind editorul de mai sus Controlul ToolTip ToolTip se utilizeaza pentru afisarea unor mesaje de informare sau de avertizare, atunci cand utilizatorul plaseaza cursorul desupra unui control O Capitolul 7 Controalele Windows Forms 197 singura instanta a clasei este suficienta pentru a furniza texte de informare pentru toate controalele unei forme Exemplu: ToolTip t = new ToolTip() ; Button b = new Button(); ComboBox c = new ComboBox(); t SetToolTip(b, "Valideaza datele"); t SetToolTip(c, "Lista elevilor din clasa а Xii-а B"); Daca doriti stiluri si afisari diferite pe aceeasi forma, veti utiliza mai multe controale ToolTip Principalii membri ai clasei ToolTip Proprietati : AutoPopDelay - Returneaza sau seteaza perioada de timp in care ToolTip ramane vizibil daca cursorul e stationar deasupra controlului isBallon - Returneza o valoare de tip bool care indica daca mesajul este inlclus intr-o fereastra balon ToolTipTcon - Seteaza un icon pentru ToolTip ToolTipTitle - Stabileste un titlu pentru ToolTip Metode: Hide() - Ascunde fereastra ToolTip Show() - Seteaza un text pentru ToolTip si il afiseaza XemoveAll () - inlatura toate textele asociate cu un control ToolTip Evenimente: Popup i - Se declanseaza inainte ca ToolTip sa fie afisat Aplicatia ToolTipExample in proiectul de fata se foloseste acelasi ToolTip pentru mai multe controale de pe aceeasi forma Se utilizeaza designer-u  pentru toate actiunile necesare 1 Creati un proiect de tip Windows Forms Application cu numele ToolTipExample 198 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition 2 Din Toolbox plasati pe forma cateva controale: doua controale de tip TextBox, un GroupBox, doua controale de tip RadioButton, un CheckBox si doua butoane: 3 Din ToolBox alegeti un ToolTip si plasati-l pe suprafata formei Acesta nu este vizibil pe forma, dar referinta toolTipl apare in designer tray 4 Selectati primul control TextBox in fereastra Properties selectati ToolTip on toolTipl Actionati click pe sageata din dreapta si in panoul care se deschide introduceti mesajul: "introduceti numele, initiala tatalui si prenumele" Apoi actionati Ctrl + Enter 5 Selectati al doilea control TextBox Actionati de aceeasi maniera ca la pasul 4, dar introduceti alt mesaj, cum ar fi "introduceti strada, numarul locuintei si localitatea" 6 Se repeta pasul 4, pentru controalele de tip RadioButton, pentru CheckBox si pentru cele doua controale de tip Button 7 Compilati si rulati cu F5 La rulare, cand stationati cu mouse-ul asupra fiecarui control, apar mesajele ToolTip: Ц Forml ОВД Capitolul 7 Controalele Windows Forms 199 De retinut: 1 > Mesajele ToolTip se pot seta atat design time, cat si run time > Se poate introduce ToolTip fara ajutorul cfes gner-ului Tratati de exemplu evenimentul Load pentru forma acestei aplicatii (dublu click pe suprafata formei) si introduceti codul: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) ToolTip t = new ToolTip(); t SetToolTip(textBox2, "introduceti numele, initiala tatalui si prenumele"); t SetToolTip(textBoxl, "introduceti strada si numarul locuintei"); t SetToolTip(radioButtonl, "Studiile postliceale sunt considerate medii"); t SetToolTip(radioButton2, "Licenta, masterat sau doctorat"); t SetToolTip(checkBoxl, "Nu bifati in cazul in care sunteti divortat!"); t SetToolTip(buttonl, "Se valideaza datele introduse"); t SetToolTip(button2, "Se renunta la datele introduse"); Controlul Notifylcon Formele, ca de altfel si alte controale, mostenesc metoda Hide() de la clasa control Daca utilizatorul ascunde forma principala a aplicatiei, atunci nu mai are posibilitatea sa o reafiseze Clasa Notifylcon ofera posibilitatea de a accesa procese care ruleaza in background Creeaza un icon in zona de notificare (notify area) din system tray Zona de notificare se gaseste in dreapta task bar- u u , langa ceas iconul raspunde la evenimente, cum sunt Click sau Doubleclick pe care le puteti trata pentru a reafisa fereastra aplicatiei Alternativ, se obisnuieste sa se ataseze un meniu contextual care se deschide la click drept pe icon Principalii membri ai clasei Proprietati : ContextMenu - Returneaza sau seteaza un meniu de context pentru icon icon - Returneaza sau seteaza un iconul controlului Text - Returneaza sau seteaza un text ToolTip cind cursorul mouse-ului stationeaza deasupra iconului Visible - Stabileste daca iconul e vizibil in zona de notificare 200 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Metode: ShowBallonTip () - Afiseaza mesajul ToolTip intr-o forma asemanatoare unui balon Evenimente: Click Doubleclick - Se declanseaza la click pe icon - Se declanseaza la dublu click pe icon Aplicatia NotifylconExample Pe o forma plasam un buton care la click o ascunde Folosim un Notifylcon pentru reafisarea formei Reafisarea se produce la dublu click pe icon sau la click intr-un meniu de context Urmati pasii: 1 Creati un proiect de tip Windows Forms Application cu numele NotifylconExample 2 Din Toolbox plasati pe forma un control de tip Button in fereastra Properties setati proprietea Text la valoarea "Ascunde Forma"' ffl Forml Acunde Forma 3 Trageti deasupra formei un control de tip ContextMenuStrip Selectati in designer tray referinta contextMenuStripl introduceti itemii Acunde si Reafiseaza: Capitolul 7 Controalele Windows Forms 201 4 Trageti deasupra formei un control de tip Notifylcon Selectati in designer tray referinta notifylconl a in fereastra Properties, selectati proprietatea Text si introduceti textul care doriti sa apara ca tool tip cand stationati cu mouse-ul deasupra iconului b Setati proprietatea Visible la true c Selectati proprietatea icon si alegeti iconul care apare in zona de notificare Evident, trebuie sa aveti unul pregatit Nu uitati sa setati un icon in lipsa lui, nu apare la executie nimic in notify area d Selectati proprietatea ContextMenuStrip si alegeti valoarea ContextMenuStrip 1 И (AppiicationSettings) (Name) BalloonTipicon BalloonTipText BalloonTipTitie E ContextMenuStrip GenerateMember notifylconl None ContextMenuStrip 1 True Ѳ icon Modifiers Tag Text Visible СІ21 ( icon) □ Private Click dreapta pentru meniu de conte True 5 Tratam evenimentul Click pentru butonul Ascunde Forma Executati dublu click pe el si scrieti in corpul handler-u ui codul evidentiat in Bold: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    Ascunde forma aplicatiei this Hide(); 1 6 in designer tray selectati referinta notifylconl si faceti dublu click pe optiunea Ascunde, a meniului contextual in handler-u  de tratare a evenimentului Click, introduceti codul: private void ascundeToolStripMenu!tem Click( object sender, EventArgs e) {    Ascunde forma aplicatiei this Hide(); 202 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 7 Actionati dublu click pe optiunea Reafiseaza a meniului contextual, pentru tratarea evenimentului Click in corpul metodei de tratare, introduceti codul: private void reafiseazaToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) ( this Visible = true; } 8 Dorim ca la dublu click pe icon in notify area forma sa redevina vizibila Pentru aceasta, tratam evenimentul Doubleclick pentru Notifylcon Selectati in designer tray referinta notifyiconl, apoi in fereastra Properties selectati butonul Events (fulgerul) Actionati dublu click pe evenimentul Doubleclick in corpul metodei de tratare scrieti: private void notify!conl DoubleClick(object sender, EventArgs e) this Visible = true; ) 9 Tratam evenimentul Click pentru optiunile din meniul contextual Selectati in designer tray referinta contextMenuStripl Actionati dublu click pe optiunea Ascunde in editor, scrieti codul: private void ascundeToolStripMenuitem Ciick( object sender, EventArgs e) { this Hide(); } 10 Actionati dublu click pe optiunea Reafiseaza in editor scrieti codul: private void reafiseazaToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) { this Visible = true; } 11 Compilati si rulati cu F5 La executare, iconul ramane in permanenta vizibil in zona de notificare Capitolul 7 Controalele Windows Forms 203 La click pe butonul Ascunde Forma, forma devine invizibila La dublu click pe icon, forma redevine vizibila, iar iconul ramane vizibil Din meniul de context puteti de asemenea sa controlati vizibilitatea formei: De retinut:   Controlul Notifylcon plaseaza un icon in zona de notificare din system tray iconul reprezinta o scurtatura pentru procesele care lucreaza in background • Controlul raspunde la evenimente (Click, Doubleclick) si admite un meniu contextual Ponturi Fonturile nu sunt controale NET Clasa Font este definita in spatiul de nume System Drawing Un obiect de tip Font incapsuleaza un format particular 204 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition de text, incluzand stilul, dimensiunea Toate controalele de baza au proprietatea Font, care va permite sa specificati caracteristicile fontului care va fi afisat in control Setarile fontului se pot face design time, (din fereastra Properties) sau run time Exemplu: Setam fontul afisat de catre o eticheta: Labei e = new Labei();    Utilizam unul dintre constructorii clasei Font    pentru a crea un nou font e Font = new Font("Arial", 10, FontStyle italic); Stilurile Ponturilor Enumerarea FontStyle din spatiul de nume System Drawing are ca membri enumeratorii: Regular, Bold, italic, Underline si Strikeout Acestia determina stilul aplicat textului Cind lucrati cu un editor de text, lucrurile se complica putin, pentru ca mai multe stiluri din cele de mai sus pot fi aplicate aceleasi portiuni selectate de text Aplicarea unui nou stil nu trebuie sa invalideze stilul anterior De exemplu: "Aceasta portiune de text contine stilurile Bold, italic si Underline" Aplicatia FontStyleExample Proiectul introduce stilurile Bold, italic, Underline, intr-un control RichTextBox: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele FontStyleExample 2 Din Toolbox alegeti un control TooStrip si plasati-l pe suprafata formei Adaugati trei butoane in acest control Selectati pe rand cele trei butoane si din fereastra Properties atribuiti proprietatii Text valorile Bold, italic, Underline, iar proprietatii DysplayStyle valoarea Text 3 Aduceti pe suprafata formei un control de tip RichTextBox Setati din fereastra Properties, campul Dock la valoarea FUi 4 Tratam evenimentul Click pentru fiecare buton Dublu click pe butonul Bold Handler-u  de eveniment este: private void toolStripButtonl Click(object sender, EventArgs e) Capitolul 7 Controalele Windows Forms 205 { Font vechiulFont, noulFont;    Returneaza fontul folosit in textul selectet vechiulFont = this richTextBoxl SelectionFont;    Daca vechiul font era stil Bold, inlaturam    formatarea if (vechiulFont Bold) { noulFont = new Font(vechiulFont, vechiulFont Style &   FontStyle Bold); } else { noulFont = new Font(vechiulFont, vechiulFont Style | FontStyle Bold); }    inseram noul font si redam focusul    controlului RichTextBox this richTextBoxl SelectionFont = noulFont; this richTextBoxl Focus(); } 5 Dublu click pe butonul italic Handler-u  de eveniment va avea acelasi cod cu cel atasat evenimentului Bold, cu unica diferenta ca in toate locurile cuvantul "Bold" se inlocuieste cu "italic" 6 Dublu click pe butonul Underline Handler-u  de eveniment va avea acelasi cod cu cel atasat evenimentului Bold, cu unica diferenta ca in toate locurile cuvantul "Bold" se inlocuieste cu "Underline" 7 Compilati si rulati cu F5 206 Partea a ii- a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Observatie: > Codul prezent in metodele handler verifica mai intai daca stilul dorit este deja prezent Daca este, il inlatura > Pentru adaugarea sau inlaturtarea unui stil nou, fara a afecta celelalte stiluri prezente, se efectueaza operatii pe biti cu enumerarea FontStyle ( " Or logic pe biti" (|) adauga un stil nou, iar "And logic pe biti", aplicat negarii noului stil, inlatura noul stilul dintre cele prezente Exemple:    Adauga stilul Underline: vechiulFont Style | FontStyle Underline    inlatura stilul Underline vechiulFont Style &   FontStyle Underline Ponturile instalate Cu ajutorul unui obiect al clasei installedFontCollection, definita in spatiul de nume System Drawing Text se obtin fonturile instalate in sistem, astfel: using System Drawing Text; installedFontCollection fnt = new installedFontCollection(); Proprietatea Families a clasei installedFontCollection returneaza un tablou de referinte la obiecte de tip FontFamily Fiecare obiect incapsuleaza o familie de fonturi, iar prin proprietatea Name, returneaza numele fontului: foreach (FontFamily fam in fnt Families) System Console WriteLine(fam Name); Vom vedea un exemplu dupa paragraful urmator Desenarea fonturilor NET Framework ofera posiblitatea de a desena pe suprafetele formelor sau ale controalelor Se pot desena linii, forme geometrice, imagini sau fonturi in acest paragraf ne vom ocupa numai de desenarea fonturilor Pentru desenare, aveti nevoie de un obiect de tip Graphics Clasa Graphics este definita in spatiul de nume System Drawing Fonturile se deseneaza cu metoda DrawString() Una dintre versiuni este: DrawString(String, Font, Brush, float, float) Deseneaza textul specificat de obiectele string si Font, cu pensula indicata de obiectul Brush, la locatia indicata Ultimii doi parametrii indica coordonatele X si Y ale coltului stanga sus al textului Daca de exemplu dorim sa desenam pe suprafata Capitolul 7 Controalele Windows Forms 207 unei forme, atunci cel mai bun moment pentru desenare este acela al desenarii ’ormei si vom trata evenimentul Paint al formei Aplicatia FontDrawingExample Proiectul de fata determina fonturile instalate in sistem si populeaza un combobox cu numele acestora La selectarea unui font din lista, numele fontului se Va deseneaza pe suprafata formei 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele FontDrawingExample 2 Din Toolbox, plasati pe suprafata formei un control de tip ComboBox 3 Tratam evenimentul Load generat la incarcarea formei Actionati dublu click pe suprafata formei Scrieti codul marcat in Bold, in handler-u  de eveniment: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) {    Determina fonturile instalate installedFontCollection fnt = new installedFontCollection();    Adauga numele fiecarui font in lista foreach (FontFamily fam in fnt Families) comboFont items Add(fam Name) ; } 4 in antetul fisierului Forml cs, adaugati directiva: using System Drawing Text; 5 Dorim ca desenarea fontului sa se produca odata cu redesenarea formei Fortam redesenarea formei, la fiecare selectare a unui item in ComboBox Tratam evenimentul SelectedlndexChanged in acest scop, faceti dublu click pe controlul ComboBox Scrieti codul: private void comboBoxl SelectedindexChanged (object sender, EventArgs e) {    invalideaza suprafata formei, fapt    care cauzeaza redesenarea acesteia this invalidate(); } 6 Tratam evenimentul Paint pentru forma Selectati forma in Form Designer si din fereastra Properties actionati dublu click pe evenimentul Paint Scrieti codul marcat in Bold, in handler-u  de eveniment: 208 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition private void Forml Paint(object sender, PaintEventArgs e) { try {    Deseneaza fontul pe suprafata formei e Graphics DrawString(comboBoxl Text, new Font(comboBoxl Text, 40), Brushes Black, 10, 50); } catch (ArgumentException ex) { MessageBox Show(ex Message); } } 7 Compilati si lansati in executie cu F5 La Bamba LE T Latha Lucida Console Lucida Sans Unicode Mangal TabControl Un TabControl contine pagini suprapuse, numite pagini tab O pagina tab este o instanta a clasei TabPage Pagina tab curenta se schimba prin cu click cu mouse-ul pe tab-ul dorit sau se poate face programatic Paginile tab suporta alte controale, in mod similar formelor Astfel, un TabControl poate constitui o alternativa unei afisari succesive a mai multor forme Principalii membrii ai clasei TabControl Proprietati : Capitolul 7 Controalele Windows Forms 209 Selectedlndex - Returneaza sau seteaza indexul paginii tab selectate SelectedTab - Returneaza sau seteaza pagina tab selectata TabCount - Returneaza numarul de tab-uri din control TabPages - Returneaza colectia de tab-uri din TabControl Metode: GetControl() - Returneaza obiectul TabPage de la locatia specificata Getltems() - Returneaza colectia de obiecte TabPage apartinand controlului TabControl Evenimente: Selected - Se declanseaza cand se selecteaza un Tab SelectedlndexChanged - Se declanseaza cand proprietatea Selectedlndex S-a modificat Aplicatia TabControlExample Aplicatia pe care o propunem utilizeaza un TabControl pentru afisarea imaginilor 7ab-urile controlului se adauga runtime, fn momentul in care se incarca o imagine de pe disc Operatiile se executa la apasarea butoanelor unui control ToolStrip Acestea sunt: > Open - incarca o imaginede pe disc si o afiseaza intr- un tab nou > Next - selectarea tab-ului urmator > Prev - selectarea tab-ului anterior > Close - inchiderea tab-ului curent > Close Aii - inchiderea tuturor tab-urilor Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip W ndows Forms Application, cu numele TabControlExample 2 Din Toolbox, plasati pe suprafata formei un control de tip ToolStrip si un TabControl 3 Selectati TabControl-ul, apoi in fereastra Properties setati proprietatea Dock la valoarea Fiii stergeti cele doua tab-uri implicite din control (actionati click dreapta pe fiecare tab si selectati) Remove Tab 4 Adaugati cinci butoane pe ToolStrip, despartite printr-un obiect de tip separator Forma trebuie sa arate astfel: 210 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Butoanele din ToolStrip trebuie sa afiseze text Ca sa obtineti asta, actionati click dreapta pe fiecare buton, apoi alegeti DisplayStyle si selectati Text Mai departe, in fereastra Properties, atribuiti proprietatii Text valorile corespunzatoare: Add in)ar"" L btext "' ₽wBL clns₽ close Aii i 11: View Code bal Setlmage | ** | Enabled Чъ Alignment ► | rfi DisplayStyle ► None Convert То ► insert ► Select ► E Text image imageAndText js Cut Сору 5 Declaram un camp privat in clasa Forml, care stabileste caracterul separator pentru caile de director in Solution Explorer, click dreapta pe Forml, selectati View Code, apoi in fisierul Forml cs, in clasa Forml, scrieti: private char[] sep = new chart] { ’  ’ }; 6 Din Toolbox, trageti pe suprafata formei un control de tip OpenFileDialog Capitolul 7 Controalele Windows Forms 211 7 Tratam evenimentul Click pentru butonul Add image Actionati dublu click pe buton in handler-u  de eveniment, scrieti codul evidentiat in Bold: private void toolStripButtonl Click(object sender, EventArgs e) { string[] aux; string fullPath;    Calea pana la fisierul imagine string imgName;    Numele fisierului imagine    Setam un filtru pentru fisiere de tip imagine openFileDialogl Filter = "Fisiere suportate " + " (* jpg;* png;* ico;* gif;*,bmp;* tiff)" + "i *•jpg;*-png;* ico;* gif;* bmp;* tiff " + "|A11 files (* *)i* *";    Daca dialogul se inchide prin apasarea OK if (openFileDialogl ShowDialog() = DialogResult OK) {    Obtinem calea pana la fisier fullPath = openFileDialogl FileName;    Separam calea in stringuri separate prin ' ' aux = fullPath Split(sep);    Numele imaginii e ultimul string imgName = aux[aux Length - 1];    Cream un tab nou si un PictureBox TabPage tP = new TabPage(imgName); PictureBox pB = new PictureBox();    incarcam in picture box imaginea pB image = image FromFile(fullPath);    Stabilim pozitia si dimensiunea imaginii pe    tab (x si у fata de coltul stanga sus a    tab-ului, latimea si inaltimea) pB SetBounds( (tabControll Width 2) - pB image Width   2), (tabControll Height 2)-(pB image Height 2), pB image Width, pB image Height);    Adaugam pb pe tab tP Controls Add(pB);    Adaugam tab- ul pe TabControl tabControll TabPages Add(tP); 212 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition    Tab-ul adaugat devine cel selectat tabControll Selectedlndex = tabControll TabPages Count - 1; } } 8 Tratarn evenimentul Click pentru butonul Next Faceti dublu click pe buton in metoda de tratare, scrieti: private void toolStripButton2 Click(object sender, EventArgs e) {    Daca exista tab-ul urmator if (tabControll Selectedlndex + 1 = 0) {   il selectam tabControll Selectedlndex = tabControll Selectedlndex - 1; } } 10 Tratam evenimentul Click pentru butonul Close Faceti dublu click pe buton in metoda de tratare, scrieti codul evidentiat in Bold: private void toolStripButton4 Click(object sender, EventArgs e) (    Daca mai exista pagini (tab-uri) if (tabControll TabPages Count > 0) {   O stergem pe cea selectata tabControll TabPages RemoveAt( tabControll Selectedlndex); } Capitolul 7 Controalele Windows Forms 213 11 Tratam evenimentul Click pentru butonul Close Aii Faceti dublu click pe buton in metoda de tratare, scrieti codul evidentiat in Bold: private void toolStripButton5 Click(object sender, EventArgs e) {    Cat timp mai sunt pagini (tab-uri) while (tabControll TabPages Count > 0) (    stergem pagina selectata tabControll TabPages RemoveAt( tabControll Selectedlndex); } } 12 Compilati si rulati cu F5 La rulare, cu Add image se pot incarca mai multe imagini in pagini diferite, cu butoanele Next si Prev se parcurg tag-urile deschise, cu Close se inchide tab-ul selectat, iar cu Close Aii se inchid toate paginile Probleme propuse 1 Realizati o aplicatie care utilizeaza un TabControl care preia comenzile clientilor la o pizzerie Paginile controlului trebuie sa contina controale de tip TextBox, ComboBox, CheckBox, RadioButton si Button La finalul comenzii, aplicatia afiseaza intr-un dialog intreaga comanda, impreuna cu pretul final 2 Realizati un proiect care un utilizeaza un TabControl cu sapte pagini Controlul reprezinta jurnalul unui elev si fiecare pagina corespunde unei zile a saptamanii Controlul trebuie sa contina cel putin casute de editare Dupa completarea zilei a saptea, se apasa un buton care creeaza un nou tab in acest tab se vor afisa intr-un TextBox informatiile introduse in timpul saptamanii (in rezumat sau integral - dumneavoastra decideti) Controalele ListBox, ComboBox si CheckedLi’stBox Toate cele trei controale mostenesc clasa ListControl si servesc la afisarea unei liste de itemuri itemurile apar in lista ca siruri de caractere si pot fi selectate prin click cu mouse-ul Controlul ListBox poate oferi selectie simpla sau multipla, in functie de valoarea proprietatii SelectionMode Controlul ComboBox combina un TextBox cu un ListBox, permitand utilizatorului sa selecteze itemi dintr-o lista, sau sa introduca noi itemi Controlul CheckedListBox afiseaza o lista de itemi care pot selectati cu ajutorul unui checkbox prezent pentru fiecare item 214 Partea a ii- a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Retineti ca in aceste tipuri de liste se pot insera obiecte, dar ca ceea ce se vede este reprezentarea ca sir de caractere a acestor obiecte Adaugarea itemilorin liste itemii se pot adauga design time sau run time Adaugarea itemiior design time O varianta simpla este sa selectati controlul, faceti click pe sageata din coltu stanga sus, alegeti Edit items si introduceti itemii manual, cate unul pe linie: lislBoxl □ ListBox Tasks O Use data bound iten Unbound Mode Edit items jjtring Collection Editor Enter the strings in the collection (one per line); o o Corina Alinuta Viorel Maricel Ghiocei OK i i Cancel Adaugarea itemiior run time Se folosesc metodele insert(), Add() sau AddRange() Cu insertt) inserati un item la o pozitie specificata De exemplu:    insereaza in lista la pozitia 3 un item cu textul "item 3" listBox items insert(3, "item 3"); Metoda Add() adauga la sfarsitul listei un obiect Exemplu: comboBox items Add("item Nou"); Pentru adaugarea eficienta a unui numar mare de itemi in lista, controalele furnizeaza metodele Beginupdate() si EndUpdate() Prin utilizarea acestora, controlul nu este redesenat de fiecare data cand un item este introdus in lista Exemplu: comboBox BeginUpdate();    Controlul nu se mai redeseneaza for (int i = 0; i " 4 Tratam evenimentul Scroll pentru TrackBar Dublu click pe control Scrieti codul marcat in Bold, in handler- j  de eveniment: private void track Barl Scroll (object sender, EventArgs e) {    Odata cu cresterea valorii Value de la 0    10, opacitatea formei trebuie sa scada this Opacity = 1 - (double)trackBarl Value   10; } 5 Tratam evenimentul SelectedlndexChanged pentru controlul DomainUpDown, in scopul de a modifica opacitatea in raport cu indexul itemului Dublu click pe control Scrieti codul: private void domain Selected!temChanged(object sender, EventArgs e) {    Opacitatea formei scade cu cresterea    indexului itemului selectet this Opacity = 1 - (double)domainUpDownl Selectedlndex   10; } 6 Tratatam evenimentul ValueChanged pentru controlul NumericUpDown, pentru a modifica opacitatea in functie de valoarea afisata in control Actionati dublu click pe control Scrieti codul: Capitolul 7 Controalele Windows Forms 221 private void numericUpDownl ValueChanged(object sender, EventArgs e) {    Value este valoarea afisata in control this Opacity   1 - (double)numericUpDownl Value 10; } 7 Pentru reinitializarea valorilor controalelor, dar si pentru readucerea formei la opacitate maxima, tratam evenimentul Click pentru butonul "Revenire" Dublu click pe buton Scrieti codul marcat in Bold, in handler-u  de eveniment: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { this Opacity =1;    Forma devine opaca    Reinitializarea valorilor in controale trackBarl Value = 0; numericUpDownl Value = 0; domain Text = "Opacitate 100%"; } 8 Compilati aplicatia si rulati cu F5 iconDemo | Revenite [ MPiON 2G07 0 Hurr'ieriL JpL'Qi oop Drag an 'tem onto this text to add it tu the todbox r - s Choose items , 7 Trageti noul Timer pe suprafata formei in designer tray, selectati referinta timerl in panoul Properties, schimbati numele referintei la systemTimer, setati 226 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition valoarea proprietatii Enabled la true, iar a proprietatii interval la 1000 Aceasta inseamna ca evenimentul Elapsed se declanseaza la interval de o secunda 8 Selectati bara de progres in panoul Properties, setati proprietatea Step la valoarea 2 si proprietatea Maximum la valoarea 20 9 in fisierul Forml cs, in clasa Forml, declarati un camp privat, numit time, care contorizeaza numarul de secunde scurse in Solution Explorer, faceti click drept pe Forml cs si selectati View Code Scrieti: private int time = 0; 10 Tratam evenimentul Tick pentru winTimer Selectati referinta winTimer in designer tray, apoi in Properties, actionati dublu click pe evenimentul Tick Scrieti codul: private void winTimer Tick(object sender, EventArgs e) { time += 2;   Un eveniment Tick la 2 secunde    Afisam timpul in eticheta label2 Text = string Format("{0}", time);    incrementarea barei de progres progressBarl PerformStep(); if (time == 20)    Daca s-au scurs 20 secunde {    oprim timer-ul si bara de progres winTimer Stop(); progressBarl Enabled = false;    oprim ) } 11 Tratam evenimentul Click pentru butonul Start Faceti dublu click pe buton introduceti codul: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { winTimer Enabled = true;    Activam timer-ul if (time == 20)    Daca au trecut 20 sec { time = 0; и se fac reinitializari progressBarl Value = 0; } } 12 Tratam evenimentul Click pentru butonul Stop Faceti dublu click pe buton introduceti codul: Capitolul 7 Controalele Windows Forms 227 private void button2 Click(object sender, EventArgs e) { winTimer Stop();    Oprim cronometru! progressBarl Enabled = false;    Oprim progress bar if (nrTick == 20) BackgroundlmageLayout Are valorile posibile: None, Tile, Center, Strech si Zoom De exemplu, mai sus, pentru CheckBox, si RadioButton am ales Center, iar pentru GrupBox valoarea Tile > imageAllign Label-urile nu suporta Backgroundlmage deci utilizati image pentru afisare, iar pentru modul de afisare, alegeti dintre valorile disponibile in panoul Properties, pentru proprietatea imageAllign > AutoSize Pentru  abe -uri, checkbox-игі si radiobutoane trebuie sa setati aceasta proprietate la valoarea false, altminteri nu veti reusi sa redimensionati suprafetele controalelor, astfel incat sa potriveasca imaginile > TextAllign Aceasta proprietate va permite sa stabiliti pozitia si alinierea textului in raport cu suprafata controlului Clasa image NET defineste clasa image in spatiul de nume System Drawing, pentru lucrul cu imagini Clasa este abstracta, deci nu se pot crea obiecte de acest tip in schimb, imaginile se citesc din fisiere cu metoda statica FromFile (): Exemplu: image im = image FromFile ( Path Combine(Application StartupPath, "foto gif")); Labei 1Ы = new ibl Labei ();    Creeaza o eticheta 1Ы image = im;    Afiseaza imaginea in control Codul de mai sus incarca imaginea din fisierul "foto gif" aflat in folderul in care se gaseste fisierul assembly (exe) al aplicatiei Metoda nu recunoaste decat formatele GiF si BMP Eticheta 1Ы afiseaza imaginea incarcata Clasa are proprietati si metode pentru manipularea imaginilor Metoda FromStream () incarca imagini de diferite tipuri nu numai in formatele standard GiF sau BMP Creaza un stream din care puteti descarca imaginea Stream-u  poate sa fie de conectat la orice dispozitiv de intrare, de exemplu la o adresa de internet: string s = http:    foto jpg;    URL    Sunt necesare obiectele wrq si wrs pentru crearea    stream-ului WebRequest wrq = WebRequest Create(s); WebResponse wrs = wrq GetResponse(); Stream str = wrs GetResponseStream();    Creaza stream-ul 230 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Labei 1Ы = new Labei () ;    Afiseaza imaginea intr-un control de tip Labei ibl image = image FromStream (str) ; str close(); Vom reveni asupra tipului image Controlul PictureBox PictureBox este un control aflat la indemana in Toolbox E folosit pentru afisarea imaginilor grafice, obtinute din fisiere JPEG, GiF, BMP, PNG, iconuri sau metafisiere Prezentam cativa membri reprezentativi ai clasei PictureBox Proprietati image Se seteaza pentru afisarea design time sau run time a imaginilor SizeMode Specifica modul de afisare a imaginii Are valorile: Strechlmage, Centerlmage, Normal, Zoom ClientSize imageLocation Permite modificarea dimensiunii imaginii in timpul rularii Reprezinta calea sau URL-ul spre imaginea care se afiseaza in PictureBox Metode Load() Afiseaza imaginea specificata de proprietatea imageLocation Are doua versiuni SetBounds() Seteaza limitele controlului, la o anumita locatie, si la dimensiunile specificate Evenimente Click Se declanseaza la click pe control Paint Se declanseaza cand controlul trebuie redesenat ClientSizeChanged Se declanseaza cand proprietatea ClientSize se modifica Resursele unui proiect Visual C# Ati vazut ca un program C# poate accesa fisiere externe de tip imagine, problema apare cand asemenea resurse sunt sterse sau mutate din greseala in aceste conditii aplicatia nu le mai poate utiliza in Visual C# exista posiblitatea sa incorporati resurse de care aplicatia are nevoie: imagini, iconuri, sunete, stringuri in acelasi fisier assembly( exe) care contine codul compilat al aplicatiei Pentru a vedea cum se realizeaza acest lucru, realizam un mic proiect Capitolul 7 Controalele Windows Forms 231 Aplicatia imageResourceExample Proiectul va fi unul simplu: pe o forma, avem un control PictureBox imaginea pe care o afisam in control, va fi una luata din resursele proiectului Pentru divertisment, implementam si facilitatea de marire si de micsorare a imaginii (Zoom) 15 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele imageResourceExample 16 Aduceti din Toolbox pe suprafata formei un control de tip PictureBox si doua butoane 17 Selectati controlul PictureBox in panoul Properties, setati pentru proprietatea SizeMode valoarea Zoom Aceasta permite controlului sa se redimensioneze odata cu imaginea 18 Selectati pe rand cele doua butoane si stabiliti pentru proprietatea Text, valorile Zoomln, respectiv ZoomOut: 19 Acum adaugam o imagine ca resursa a proiectului in Solution Explorer, dublu click pe Properties Se deschide fereastra Editorului de Resurse Pe coloana din stanga ferestrei, selectati Resources Din lista primului drop down button din stanga sus, selectati images: Application "al images • Add Resource • Build itbcj Strings Ctrl+1 □ images Ctrl+2 Build Events J icons Ctrl+3 Debug Audio Ctrl+4  d Files Ctrl+5 Resources J Other Ctrl+6 Settings 232 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition 20 Din lista butonului Add Ressource, selectati Add Existing File Application i-jj images ’ , j Add Resource - "il Add Existing File, Add New String Build Events New image ► Debug Add New Text File Resources* 21 Selectati o imagine pe care ati pregatit-o in acest scop: Forml Designer es Forml es Solution Explorer - Solution 'irnag Ц Application Build J Solution 'imageExample'(1 project) — imageExample S ai Properties Ж 53 References Settings Build Events i Debug -1 j Resources* images "  i Add Resource actori tesources actori bmp FA ts] Forml es Forml Designer es 'ifet Forml resx Program es 22 Selectati controlul PictureBox in panoul Properties, actionati butonul cu eticheta ( ) din dreapta proprietatii image in dialogul Select Resource veti selecta Project Resource File si incarcati imaginea pe care ati adus-o la resursele proiectului 23 Declarati un camp privat zoom, in clasa Forml El reprezinta cantitatea cu care se incrementeaza dimensiunile controlului la fiecare apasare a butoanelor: private int zoom; 24 Tratam evenimentul Click pentru butonul cu textul Zoomln Actionati dublu click asupra lui Se deschide Editorul de Cod Scrieti codul evidentiat cu Bold, in handler-ul de eveniment: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { zoom = 2;    Latimea si inaltimea dupa o apasare de buton int W = pictureBoxl Size Width + zoom; int H = pictureBoxl Size Height + zoom; Capitolul 7 Controalele Windows Forms 233    Are loc actualizarea dimeniunilor prin    modificarea proprietatii ClientSize pictureBoxl ClientSize = new Size(W, H); } 25 Tratam evenimentul Click pentru butonul cu textul ZoomOut Actionati dublu click asupra lui in handler-u  evenimentului veti scrie acelasi cod, cu singura diferenta ca prima linie este: zoom = -2; (dimensiunile scad) 26 Compilati si rulati cu F5 Prin apasarea celor doua butoane, se obtine efectul de marire, respectiv de micsorare a imaginii De retinut: J • Resursele adaugate proiectului se integreaza in mod automat in fisierul assembly compilat (fisierul exe) • Resursele sunt imagini, iconuri, sunete, sau stringuri • Editarea resurselor se face design time cu ajutorul Editorului de Resurse, sau runtime in mod programatic • intre folderele proiectului apare unul nou, numit Resources, care poate fi vizualizat din Solution Explorer • Se pot elimina elemente folderul Resources, fara ca aceasta sa afecteze fisierul assembly La fiecare build, compilatorul consulta acest folder si numai daca a aparut o versiune noua a unui fisier, acesta este integrat in assembly 234 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Manipularea runtime a resurselor Resursele se acceseaza usor din cod, deoarece mediul integrat creaza o clasa Resources, aflata in spatiul de nume Properties, iar acesta din urma se gaseste in interiorul spatiului de nume al aplicatiei in clasa Resources, toate resursele se acceseaza simplu, ca oricare membru public lata de exemplu cum puteti atribui runtime unui control o alta imagine din resursele proiectului: pictureBoxl image = image Properties Resources pisica; Resursa pisica este un tip nou creat, pe baza unei imagini obtinute dintr-un fisier care se numea de exemplu pisica bmp Setarea iconului aplicatiei si a iconului unei forme Ca sa atasati un icon fisierului assembly (,exe) al aplicatiei, in Solution Explorer actionati dublu click pe itemul Properties in fereastra care se deschide, selectati Application, apoi selectati check box-u  icon and manifest si alegeti iconul dorit Ca sa atasati un icon unei forme, selectati forma in Form Designer, apoi in fereastra Properties selectati proprietatea icon si alegeti un icon-ul dorit Clasa imageList imageList este un control care incapsuleaza o colectie de imagini sau icon-uri imaginile se folosesc de catre alte controale, cum este Listview, TreeView, sau ToolStrip Principalii membrii ai clasei sunt: Proprietati images Colectia de imagini utilizate de catre alte controale imageSize Dimensiunea imaginilor in colectie indiferent de dimensiunile initiale ale imaginilor, acestea se convertesc la un fomat specificat in momentul in care se adauga la colectie ColorDepth Valoare care indica adancimea de culoare Valorile obisnuite sunt 5 biti (256 culori), 16 biti (high color), 24 biti (true color) Metode Draw() Metoda supraincarcata care deseneaza imaginile pe suprafata unui control Capitolul 7 Controalele Windows Forms 235 Aplicatia imageListExample Vom utiliza un control de tip imageList ca sursa de imagini pentru un control PictureBox Retineti ca un PictureBox nu se poate conecta direct la intreaga lista de imagini, asa cum o fac alte controale mai evoluate, ca ListView sau TreeView in aceasta aplicatie, la fiecare actionare unui buton, se acceseaza cate o imagine din imageList si imaginea se afiseaza in PictureBox 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele imageListExample 2 Aduceti din Toolbox pe suprafata formei un control de tip PictureBox si un buton 3 Cautati opt imagini de marime medie si salvati-le intr-un folder oarecare 4 Selectati controlul PictureBox in panoul Properties, setati pentru proprietatea SizeMode valoarea strechlmage Aceasta "intinde" imaginea pe toata suprafata controlului Setati ca imagine initiala pentru proprietatea image, una dintre cele 8 imagini pe care le-ati pregatit pentru acest proiect: 5 Selectati butonul si stabiliti pentru proprietatea Text, valoarea "Urmatoarea imagine" 6 Din Toolbox, trageti pe suprafata formei un control de tip imageList in mod automat, in tray-ul Form Designer-u ui apare numele referintei: imageListl 7 Apasati click pe sageata mica din coltul dreapta sus al numelui imageListl in designer tray Stabiliti imageSize la valorile 32 si 32 si adancimea de culoare la valoarea Depth32Bit 4 imageList Tasks imageListl image Size 32; 32 Error List image Bit Depth Depth32Bit Choose images 8 Alegeti Choose images in Editorul Colectiilor de imagini, adaugati pe rand cate o imagine la imageList Cifrele din stanga reprezinta pozitiile imaginilor in colectie Pozitiile se pot schimba, actionand sagetile: 236 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition caine, jpg propertiesi caine ipq Remove l Cancel j Members: 2 3 4 5 6 gorila jpg pisica jpg tigru jpg urs jpg veverita jpg vultur, jpg Mise Hvr’-Z Name 9 Declarati in clasa Forml, in fisierul Form1 cs, campul privat count Acesta reprezinta indexul imaginii din imageList, care se afiseaza la un moment dat in PictureBox: private int count = 0; 10 Vom trata evenimentul Click pentru buton Actionati dublu click pe suprafata lui Scrieti codul evidentiat cu Bold, in handler-u  de eveniment: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    Atribuim proprietatatii image imaginea din    imageList corespunzatoare indexului count % 8 pictureBoxl image = imageListl images[count % 8]; count++; } 11 Compilati si lansati in executie cu F5 Capitolul 7 Controalele Windows Forms 237 imaginea se schimba la fiecare click De retinut: i " Obiectele de tip imageList retin colectii de imagini, care se utilizeaza de catre alte controale   Toate imaginile se formateaza in mod automat la aceleasi dimensiuni si adancimi de culoare precizate in momentul adaugarii in imageList, indiferent de formatul initial   imaginile se acceseaza cu ajutorul operatorului de indexare De exemplu, imageListl images ; reprezinta a patra imagine din colectia referita de imageListl Atentie la acest exemplu! in colectia aceasta trebuie sa existe cel putin 4 imagini, altfel images duce la aruncarea unei exceptii Controlul ListView ListView este un control complex, destinat afisarii unei liste de itemi Panoul din dreapta al aplicatiei Windows Explorer implementeaza un ListView Control Panel este un alt exemplu cunoscut de catre toata lumea Pentru fiecare item din lista controlul afiseaza un text si un icon itemii se pot afisa in cinci moduri diferite Cele cinci moduri sunt determinate de valorile pe care le poate avea proprietatea view, a clasei ListView Modurile de afisare intr-un ListView Valorile posibile ale proprietatatii View determina cele cinci moduri de afisare Aceste valori sunt: Largelcon - Afiseaza iconuri mari (32x32 pixeli), cu text dedesupt, aliniate de la stanga la dreapta si de sus in jos 238 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Smalllcon - Afiseaza iconuri mici (16x16 pixeli), cu eticheta in dreapta List - Afiseaza iconuri mici (16x16 pixeli), cu eticheta in dreapta itemii sunt aranjati in coloane, fara headerde coloana Details - Fiecare item apare pe o singura linie informatiile suplimentare despre item sunt date de subitemi Subitemii sunt aranjati pe colane diferite, pe aceeasi linie Coloana cea mai din stanga contine un icon mic si un text Tile - Afiseaza iconuri mari, cu text in dreapta acestuia, reprezentand informatiile din subitemi iMPORTANT! Fiecare item intr-un control ListView, este o instanta a clasei ListViewltem Principalii membri ai clasei ListView Clasa contine numeroase metode, proprietati si evenimente, gratie carora are multiple calitati, lata cateva : S Suporta selectia simpla si multipla a itemilor J Tratatand corespunzator a evenimentele de la tastatura si mouse, itemii pot deveni activi, declansand actiuni ca deschidere de fisiere, lansare de aplicatii, etc J Se poate folosi pentru afisarea informatiilor dintr-o baza de date, a informatiilor din fisiere, de pe disc, sau a informatiilor din aplicatii Principalii membri ai clasei sunt: Proprietati: items - Depoziteaza colectia de obiecte de tip ListViewltem care reprezinta subitemii Collumns - Returneaza colectia de obiecte de tip ColumnHeader care sunt afisate in ListViewControl View - Permite specificarea modului de afisare a itemilor in lista LargelmageList - indica obiectul imageList care contine iconurile folosite la afisarea itemilor, atunci cand proprietatea view are valoarea Largelcon SmallimageList - indica obiectul imageList care contine iconurile folosite atunci cand proprietatea view are oricare alta valoare in afara de Largelcon MultiSelect - Cand este setat true, se pot selecta mai multi itemi odata Metode: Clear () - inlatura toti itemii din control BeginUpdate() EndUpdate() - Prima metoda suspenda redesenarea controlului ListView la fiecare adaugare a unui item in situatia in care se adauga un mare numar de itemi - Se apeleaza a doua metoda dupa terminarea operatiei de update, pentru a permite controlului sa se redeseneze Capitolul 7 Controalele Windows Forms 239 Evenimente: ColumnClick - Se declanseaza la click pe header-ul unei coloane SelectedlndexChanged - Se declanseaza cand utilizatorul selecteaza sau deselecteaza un item Aplicatia ListViewExample Proiectul afiseaza o lista titluri de carti, in toate modurile de afisare: Largelcon, Smalllcon, List, Tile, Detail in modul Detail, fiecare item (carte) are cate doi itemi suplimentari, afisati in coloana a doua si a treia: numele autorului si editura care a publicat cartea De asemenea, tot in modul Detail este disponibila optiunea de Grid 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele ListViewExample 2 Trageti din Toolbox pe suprafata formei un control de tip ListView un control GroupBox, cinci controale RadioButton, un CheckBox si un buton de apasare si aranjati-le astfel: Э Cart, W 00  Moduri Afisare O Large icons O Tile O Small icons O List O Detail П Grid 3 Cautati cateva fisiere de tip imagine cu coperti de carti si salvati-le intr-un folder oarecare Notati-va pentru fiecare carte, titlul, autorul si editura 4 Aduceti din Toolbox doua controlale de tip imageList in tray-ul Form Des gner-ului apar imageListl si imageList2 Ele reprezinta referintele spre colectia de icon-uri mici necesare in modurile Smalllcon, List si Detail, respectiv spre colectia de icon-uri mari, necesare in modurile Largelcon si Tile 5 Setati pentru imageListl, dimensiunile (16, 16) si adancimea de culoare 8 biti Setati pentru imageList2 dimensiunile (48, 48) (puteti decide si alte dimensiuni) si adancimea de culoare 32 de biti: 240 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition ° imageList Tasks ^imageListl : jai*imageList2 image Size dsJEa image Bit Depth Depth32Bit v ’  ,, Choose images Error List 6 Adaugati aceleasi imagini in ambele obiecte de tip imageList, actionand Choose images 7 Dorim sa populam controlul ListView la incarcarea formei Faceti dublu click pe suprafata formei, pentru a trata evenimentul Load in corpul hand er-ului evenimentului, scrieti codul evidentiat in Bold: private void Forml Load( object sender, EventArgs e) {    Controlul listViewl preia colectiile de iconuri    mici si de iconuri mari listViewl SmallimageList = imageListl; listViewl LargelmageList = imageList2;    Suspendam redesenarea listei cat timp adaugam    itemi listViewl BeginUpdate();    Pentru modul Detail, adaugam trei coloane avand    in header-e textele "Carti", Autor, "Editura"    Latimile coloanelor sunt 150, 100 si 110 si    alinierea orizontala listViewl Columns Add("Carti C#", 150, HorizontalAlignment Left); listViewl Columns Add("Autor", 100, HorizontalAlignment Left); listViewl Columns Add("Editura", 110, HorizontalAlignment Left);    Adaugam primul item in lista Este un obiect de    tip ListViewltem ListViewitem itl = new ListViewitem();    indexul icon-ului din listlmagel si listlmage2    Puteti avea mai multi itemi cu acelasi index,    deci cu acelasi icon itl imagelndex = 0;    Textul itemului itl Text = "C# 2008 Code Book";    Cream cei doi subitemi Puteti avea oricati    subitemi pentru un item, dar aveti grija sa    creati tot atatea coloane Capitolul 7 Controalele Windows Forms 241 itl Subltems Add("Jurgen Bayer"); itl Subltems Add("Addison-Wesley 2007");    Adaugam itemul in controlul ListView listViewl items Add(itl);    Se creaza al doilea item, in acelasi mod ListViewltem it2 = new ListViewitem(); it2 imageindex = 1; it2 Text = "Beginning C# 2008"; it2 Subltems Add("Karl Watson"); it2 Subltems Add("WROX 2008"); listViewl items,Add(it2);    Creati ceilalti itemi ca mai sus ii   Am terminat adaugarea de itemi    Acum permitem controlul sa se redeseneze listViewl EndUpdate(); } 8 Actionati dublu click pe radio butonul cu eticheta Large icons Tratam evenimentul CheckedChanged in Editorul de Cod, scrieti: private void radioButtonl CheckedChanged(object sender, EventArgs e) {    Proprietatea View primeste valoarea Largelcon    Largelcon este un membru al enumerarii View listViewl View = View Largelcon;    Dezactivam casuta de validare pentru Grid    Efectul Grid e posibil numai in modul Detail checkBoxl Enabled = false; } 9 Actionati dublu click pe radio butonul cu eticheta Tile in corpul handler-u u  de eveniment, scrieti codul: listViewl View = View Tile; checkBoxl Enabled = false; 10 Actionati dublu click pe radio butonul cu eticheta Small icons in corpul handler-u u'  de eveniment, scrieti codul: listViewl View = View Smalllcon; checkBoxl Enabled = false; 11 Actionati dublu click pe radio butonul cu eticheta List in corpul handler-u ui de eveniment, scrieti: 242 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition listViewl View = View Tile; checkBoxl Enabled = false; 12 Actionati dublu click pe checkbox-ul cu eticheta Grid Tratam evenimentul CheckedChanged in handler-ul de eveniment, scrieti codul marcat cu Bold: private void checkBoxl CheckedChanged(object sender, EventArgs e) {    Daca tocmai s-a selectat checkbox-ul if (checkBoxl Checked) {    atunci punem griduri listViewl GridLines = true; } else {    Daca tocmai s-a deselectat controlul    scoatem gridurile listViewl GridLines = false; } } 13 Actionati dublu click pe butonul iesire Tratam evenimentul Click in corpul metodei de tratare, scrieti: Application Exit();    iesire din aplicatie 14 Compilati proiectul si rulati cu F5 La rulare, se obtine: Vedere Large icons: Moduri Afisare   Large icons O Tile O Small icons O List O Detail   fine iesire Capitolul 7 Controalele Windows Forms 243 Vedere in modul Tile: Pro Cit 2008 3 5 Platform Andrew T roeben APRESS 2007 Visual Cit 2008 v "-JrSS Dirk Frischalowski AddisorAVesfe ; 200? Moduri Afisare O Large icons   Tile O Smail icons O List O Detail Visual Studio 2008 L ars Powers Addisc*n-W esley 2007 WPF in 24 hours Rob Eicenberg Adorsofi-We Jey 2008 [ iesire Vedere in modul Detail cu gridurile activate: Carti Ctt Autor Editura Ctt 2008 Code Book Juigen Bayer Addison-Wesley 2 Beginning Ctt 2008 Karli Watson WFlOX 2008 Ctt 3 0 Unleashed Joseph May o informiT 2007 Essential Ctt 3 0 Mark Michaellis informiT 2007 :t- Head Fiist Ctt Andtew Stellman APRESS 2007 , Pro СЙ 2008 3 5 Platform Andrew T roeisen APRESS 2007 "i Visual C# 2008 Dirk Frischalowski Addison-V esley 2 sVisual Ctt NET James Fowall informiT 2008 □ Visual Studio 2008 Lars Powers Addison-Wesley 2 ^V PF in 24 hours Rob Eisenberg Addison-V esley 2 M oduri Afisare O Large icons O Tile O Small icons O List @ Detail Pi Grid iesire Celelalte moduri de afisare functioneaza de asemenea in mod corespunzator Observatii: i • in multe situatii itemii nu se introduc in mod manual Acestia pot fi incarcati din fisiere XML, sau din baze de date, asa cum vom vedea in capitolele urmatoare • in proiectul acesta, itemii au fost adaugati programatic Este una dintre cele mai simple variante, dar nu unica Mai exista si alte variante de adaugare programatica a itemilor, pe care le puteti gasi in literatura de specialitate 244 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Adaugarea design time a itemilor intr-un ListView Selectati controlul ListView in fereastra Properties apasati butonul cu eticheta ( ) din dreapta proprietatii items Se deschide dialogul ListViewltem Collection Editor Apasati butonul Add pentru a adauga itemi in panoul din dreapta, selectati Subitems si apasati butonul din dreapta in dialogul ListViewSubitem Collection Editor, adaugati pe rand subitemii necesari pentru fiecare item: Xi"tViCTjSjjhИетп Cnllprtinn Fdi|nr Members: ListViewSubitem: {Beginning C# 2006} pr, {Betfhnihg C# ; i ) ListViewSubitem: -{Karl Watson} 2] ListViewSubitem: {WROX 2006} E В Data Tag Mise BackColor Font ForeColor Name Text i i Window Microsoft Sans serif; | WindowText ListViewSubltemS Beginning C# 2008 0 Add | t Remove OK | i Cancel De retinut: 1 > Daca implementati afisarea Detail, atunci este nevoie sa adaugati coloane (obiecte de tip ColumHeader) > itemii sunt obiecte diferite de tip ListViewltem > Numarul subitemilor trebuie sa coincida cu numarul coloanelor Capitolul 7 Controalele Windows Forms 245 Probleme propuse 1 Aduceti urmatoarea facilitate aplicatiei ListViewExample: la apasarea unui buton, se activeaza optiunea de selectare a intregului rand, atunci cand utilizatorul face click pe un item in modul Detail 2 in aplicatia ListViewExample, introduceti cate un mic icon care preceda textul in header-u  fiecarei coloane (modul Detail) indicatie: Utilizati constructorul adecvat al clasei ColumnHeader, astfel: ColumnHeader c = new ColumnHeader(3);    3 este indexul iconului c Text = "C# 2008" listViewl Columns Add(c) ;    etc 3 * Creati o aplicatie care preia intr-un ListView informatiile despre fisierele si folderele care se gasesc intr-un folder dat Folderul se alege cu ajutorul controlului predefinit FolderBrowserDialog 4 Creati o aplicatie care permite editarea etichetelor itemiior unui ListView Controlul TreeView Controlul afiseaza o colectie ierarhica de elemente care se numesc noduri Fiecare nod este o instanta a clasei TreeNode Proprietatea Nodes a controlului memoreaza aceasta colectie de noduri Nodurile se creaza programatic relativ simplu Creati un proiect de tip Windows Forms si tratati evenimentul Load generat de forma (dublu click pe suprafata ei), apoi scrieti codul: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) {    instantiem un TreeView TreeView tw = new TreeView();    Cream un prim nod cu eticheta "Baieti" TreeNode inl = new TreeNode(); inl Text = "Baieti";    Adaugam nodul in control tw Node s Add(inl) ;    Cream al doilea nod cu eticheta "Fete" TreeNode in2 = new TreeNode(); in2 Text = "Fete";    Adaugam nodul in control tw Nodes Add(in2); 246 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition    Adaugam controlul pe forma this Controls Add(tw); Crearea ierarhiilor Fiecare nod intr-un TreeView poate fi parinte pentru alte noduri Se pot crea ierarhii arborescente cu oricate niveluri Modificam exemplul anterior, prin adaugarea de noduri child nodurilor "Baieti" si "Fete":    instantiem un TreeView TreeView tw = new TreeView();    Stabilim pozitia pe forma si dimensiunea controlului: tw Location = new System Drawing Point(12, 12); tw Size = new System Drawing Size(153, 133);    Cream un prim nod cu eticheta Baieti TreeNode inl = new TreeNode(); inl Text = "Baieti";    Cream un nod child pentru Baieti: TreeNode inll;    Referinta innl indica nodul nou creat (cu eticheta Marius) inll = inl Nodes Add("Marius");    Nodul Marius va fi parinte pentru alte doua noduri: inll Nodes Add("Profesie"); inll Nodes Add("Hobby");    Al doilea nod child pentru Baieti: inl Nodes Add("Valentin");    Adaugam nodul Baieti in control: tw Nodes Add(inl); Capitolul 7 Controalele Windows Forms 247    Cream al doilea nod radacina cu eticheta Fete: TreeNode in2 = new TreeNode(); in2 Text = "Fete"; in2 Nodes Add("Alina"); in2 Nodes Add("Teodora");    Adaugam nodul Fete in control tw Nodes Add(in2);    Adaugam controlul pe forma this Controls Add(tw); Ѳ Marius Profesie Hobby Valentin Ѳ- Fete Alina T eodora imaginea anterioara reprezinta ceea ce se obtine la rulare important: Metoda Add() returneaza intotdeauna o referinta la nodul nou creat Aceasta inlesneste adaugarea de noduri child Accesarea indexata a nodurilor Subnodurile care fac parte din colectia Nodes a nodului curent se pot accesa cu ajutorul operatorului de indexare Reluam exemplul anterior Prezentam o alternativa de construire programatica a controlul, bazata pe accesarea indexata: !! instantiem un TreeView TreeView tw = new TreeView();     Stabilim pozitia pe forma si dimensiunea controlului: tw Location = new System Drawing Point(12, 12); bw Size = new System Drawing Size(153, 133);    Adaugam in control un prim nod: tw Nodes Add("Baieti");    Adaugam subnodurile Marius si Valentin pentru Baieti tw Nodes Nodes Add("Marius"); tw Nodes Nodes Add("Valentin");    Adaugam subnodurile Ocupatie si Hobby pentru Marius: tw Nodes Nodes Nodes Add("Ocupatie"); tw Nodes Nodes Nodes Add("Hobby"); 248 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition    Adaugam subnodurile Varsta si scoala pentru Valentin: tw Nodes Nodes[l] Nodes Add("Varsta"); tw Nodes Nodes Nodes Add("scoala");    Adaugam controlul pe forma: this Controls Add(tw); Principalii membri ai clasei TreeView Controlul TreeView are multiple capabilitati Descriem citeva dintre acestea: > Poate afisa imagini asociate fiecarui nod > Poate afisa optional checkbox-un asociate nodurilor > isi poate schimba aparenta setand corespunzator proprietati de stil > Poate raspunde la diverse evenimente, cum ar fi click sau dublu click pe eticheta unui nod > Se poate folosi pentru afisarea informatiilor dintr-o baza de date, a informatiilor din fisiere, de pe disc, sau a informatiilor din aplicatii Aceste calitati se datoreaza multimii de metode, proprietati si evenimente ale clasei Dintre acestea mentionam: Proprietati: Nodes - Depoziteaza colectia de obiecte de tip TreeNode a controlului Fiecare nod are la randului lui proprietatea Nodes, care gazduieste propriile noduri child LabelEdit - Stabileste daca eticheta text a unui nod poate fi editata CheckBoxes - Stabileste daca se afiseaza un checkbox langa etichetele nodurilor SelectedNode - Returneaza sau modifica nodul selectat PathSeparator - Returneaza sau seteaza stringul separator folosit in calea spre noduri Calea spre un nod este un set de etichete de noduri separate prin delimitatorul PathSeparator Capitolul 7 Controalele Windows Forms 249 Metode: CollapseAll () - Colapseaza ramurile arborelui (inversul expandarii) BeginUpdate() EndUpdate() - Suspenda redesenarea controlului TreeView la fiecare adaugare a unui item in situatia in care se adauga un mare numar de itemi - Se apeleaza a doua metoda dupa terminarea operatiei de update, pentru a permite controlului sa se redeseneze GeinodeAt() - Returneaza nodul care se gaseste la locatia specificata Evenimente: BeforeCollapse Af terCollapse - Se declanseaza inainte, respectiv dupa colapsul unui nod BeforeExpand AfterExpand - Se declanseaza inainte, respectiv dupa expandarea unui nod Parcurgerea si prelucrarea nodurilor Uneori trebuie sa vizitati toate nodurile unui TreeView pentru o prelucrare oarecare Amintiti-va ca un TreeView este o structura de date arborescenta Veti intelege din ce cauza parcurgerea unei asemenea structuri se face cu o metoda algoritmica Propunem o parcurgere in adancime: private void ParcurgTreeView(TreeNodeCollection noduri) { foreach (TreeNode nod in noduri) { PrelucrezNod(nod); ParcurgTreeView(nod Nodes); } } private void PrelucrezNod(TreeNode nod) {    Prelucrarea dorita pentru nod    Aici, pentru verificare afisam doar eticheta MessageBox Show(node Text + " n"); } private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    ParcurgTreeView(treeViewl Nodes); 250 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition De retinut: • treviewl Nodes reprezinta colectia de noduri radacina in arbore Fiecare nod din aceasta colectie are la randul lui proprietatea Nodes, care refera nodurile de pe al doilea nivel, etc • TreeNodeCollection este un tip de date care • reprezinta o colectie de obiecte TreeNode Aplicatia TreeViewExample Proiectul pe care il propunem utilizeaza un combobox pentru selectarea dr i e-urilor sistemului in functie de discul selectat, intr-un control TreeView se afiseaza structura arborescenta de directoare discului Elemente de noutate: Obtinerea informatiilor despre discuri cu metoda: Drivelnfo GetDrives() Obtinerea numelor subdirectorilor unui director specificat, cu metoda: Directory GetDirectories() Parcurgerea recursiva a structurii de directoare a unui disc, in scopul popularii controlului TreeView Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele TreeViewExample 2 Aduceti din Toolbox pe suprafata formei controalele: un Labei, un ComboBox, un Button si un TreeView si aranjati-le astfel: 3 Modificati culorile controlulului TreeView dupa preferinta: culoarea fundalului (proprietatea BackColor), culoarea etichetelor (ForeColor) si culoarea liniilor punctate (LineColor) Capitolul 7 Controalele Windows Forms 251 4 Adaugati directiva using System iO; 5 in fisierul Forml,os, in corpul clasei Forml, scrieti secventele de cod urmatoare: public Forml()    Constructoul clasei { initializeComponent();    Populeaza comboBoxl cu toate drive-urile Drivelnfof] drives = Drivelnfo GetDrives(); comboBoxl items AddRange(drives); }    Campuri private Reprezinta caracterul de separare    a caii de director, respectiv litera discului private char[] sep = new char[] { ’  ' }; private string drvLetter = nuli;    Deep First in structura de directoare private void PopulateTreeView(string path, TreeNode node) { stringf] dirs = Directory GetDirectories(path); string[] auxs; foreach (string dir in dirs) { auxs = dir Split(sep); TreeNode in = new TreeNode(auxs[auxs Length - 1]); node Nodes Add(in);    Adaug subdirectorul PopulateTreeView(dir, in) ; } } 6 Aplicatia trebuie sa reactioneze la alegerea unui item in combobox Tratam evenimentul SelectedlndexChanged pentru comboBoxl Pentru aceasta, actionati dublu click pe acest control in corpul band er-ului de eveniment, scrieti codul evidentiat in bold: private void comboBoxl Selected!ndexChanged( object sender, EventArgs e) {    Obtinem textul itemului selectat in combobox drvLetter = comboBoxl items[comboBoxl Selectedlndex] ToString();    Suspendam redesenarea controlului treeViewl BeginUpdate();    stergem toata colectia de noduri treeViewl Nodes Clear(); 252 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition    Adaugam eticheta drive-ului ca nod radacina treeViewl Nodes Add(drvLetter); drvLetter +=    Concatenez caracterul ’ *    Explorarea incepe de la radacina drive-ului PopulateTreeView(drvLetter, treeViewl Nodes ); treeViewl EndUpdate(); ) 7 Actionati dublu click pe butonul iesire in handler-u  evenimentului Click, scrieti: Application Exit(); 8 Compilati si rulati cu F5 La rulare obtineti: Observatie: Cu metoda recursiva se parcurge intreaga structura de director a dr 've-ului curent Din aceasta cauza, actualizarea controlului TreeView este lenta pentru un disc incarcat De retinut: • Clasa Directory din spatiul de nume System iO furnizeaza metode statice pentru creare, copiere, mutarea, redenumire de directori • Clasa Driveinfo din spatiul de nume System iO contine metode si proprietati pentru determinarea informatiilor referitoare la dr ve-uri • Metoda treeViewl Nodes Clear () ; sterge toate nodurile din colectie Capitolul 7 Controalele Windows Forms 253 Probleme propuse 1 Creati o aplicatie de tip WindowsForms Forma contine un control TreeView Populati design time controlul cu noduri indicatie: in fereastra Properties, actionati butonul cu eticheta ( ) aflat in dreapta proprietatii Nodes in dialogul TreeNode Editor, adaugati noduri apasand butoanele Add Root si Add Child 2 implementati aplicatiei TreeViewExample urmatoarea facilitate: fiecare nod are langa eticheta un checkbox 3 * Modificati aplicatia TreeViewExample de asa maniera incat nici un nod sa nu se adauge in TreeView decat in momentul cand se expandeaza parintele sau in control Un nod se expandeaza prin click pe cruciulita din dreptul sau in felul acesta aplicatia va lucra mai rapid 4 ‘implementati un file browser cu functionalitate asemanatoare Windows Explorer Aplicatia trebuie sa afiseze in panoul din dreapta fisierele aflate in directorul care este selectat in panoul din stanga De asemenea, la dublu click pe un fisier executabil in panoul din dreapta, acesta sa se lanseze in executie indicatie: Utilizati un SplitContainer in panoul din stanga aduceti un control TreeView, iar in cel din dreapta un ListView Pentru obtinerea fisierelor dintr-un director oarecare, apelati metoda Directory GetFiles () Pentru lansare in executie, utilizati metoda System Diagnostics Process Start() Controalele Web Browser si StatusStrip Daca v-ati gandit sa integrati un browser Web in aplicatia dumneavoastra, atunci cu Visual C# Express Edition 2008 aceasta este o sarcina simpla, deoarece mediul include un control de tip WebBrowser Aplicatia WebBrowserExample in acest proiect utilizam un control de tip WebBrowser, un control StatusStrip pentru vizualizarea incarcarii paginiii curente si un ToolStrip pentru butoane si bara de navigare Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms cu numele WebBrowserExample 2 Pe forma aplicatiei aduceti din Toolbox un control de tip ToolStrip, un control de tip StatusStrip si un control de tip WebBrowser 254 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 3 Selectati controlul ToolStrip Adaugati pe el un Labei, un TextBox si patru butoane Pentru fiecare buton, actionati click drept si alegeti DisplayStyle, apoi Text, pentru a afisa text in loc de imagine 4 Selectati controlul StatusStrip Actionati click drept si alegeti un ProgressBar 5 Selectati controlul WebBrowser in fereastra Properties atribuiti proprietatii Dock valoarea FUi si proprietatii URL adresa: http:  www google com Setati textele pentru butoane si aranjati totul astfel: S Form! URL-, Search Stop Back Refresh 6 Tratam evenimentul Click pentru butonul Search Actionati dublu click pe buton in corpul metodei handler, scrieti: private void toolStripButtonl Click(object sender, EventArgs e) {    incarca pagina de la adresa specificata webBrowserl Navigate(toolStripTextBoxl Text); } 7 Tratam evenimentul Click pentru butonul Stop Actionati dublu click pe buton in corpul metodei handler, scrieti: private void toolStripButtcn2 Click(object sender, EventArgs e) {    Opreste incarcarea paginii webBrowserl Stop(); Capitolul 7 Controalele Windows Forms 255 8 Tratam evenimentul Click pentru butonul Back Dublu click pe buton in corpul metodei de tratare, scrieti: private void toolStripButton3 Click(object sender, EventArgs e) {    Revenire la pagin aanterioara webBrowserl GoBack(); } 9 Tratam evenimentul Click pentru butonul Refresh Dublu click pe buton in corpul metodei de tratare, scrieti: private void toolStripButton4 Click(object sender, EventArgs e) {    Reincarcarea paginii de la URL-ul curent webBrowserl Refresh() ; } 10 in progress bar-u  integrat in StatusStrip dorim sa vizualizam progresul incarcarii paginii in acest scop, tratam evenimentul ProgressChanged pentru controlul WebBrowser Selectati controlul si actionati dublu click pe acest eveniment in fereastra Properties introduceti codul: private void webBrowserl ProgressChanged(object sender, WebBrowserProgressChangedEventArgs e) (    Seteaza Maximum la numarul total de bytes pe    care il ocupa documentul care se descarca toolStripProgressBarl Maximum = (int)e MaximumProgress;    Seteaza Value la numarul de bytes care au fost    downloadapi pana in prezent toolStripProgressBarl Value = (int)e CurrentProgress; } 11 in momentul in care documentul este descarcat, dorim sa ne asiguram ca progress bar-u  este la valoarea maxima Tratam evenimentul DocumentCompleted declansat de WebBrowser cand documentul este complet descarcat Dublu click pe acest eveniment in Properties in metoda de tratare, introduceti codul: private void webBrowserl DocumentCompleted( object sender, WebBrowserDocumentCompletedEventArgs e) ( toolStripProgressBarl Value = toolStripProgressBarl Maximum; 256 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition 12 Compilati si rulati cu F5 La rulare, aplicatia incarca in mod automat pagina stabilita design time prin proprietatea url in fereastra de navigare puteti introduce oricarea alta adresa: Observatii:   Daca lucrati in Visual C# Express Edition 2005, atunci controlul WebBrowser nu se gaseste in mod implicit in Toolbar Aceasta nu este o problema, pentru ca el exista ca si componenta NET si il puteti aduce in Toolbar cu un click dreapta pe suprafata libera de jos, apoi selectati Chase items iar in tab-ul NET Framework Components, alegeti Web Browser   Clasa WebBrowser are metode prin care implementati actiunile specifice ale unui browser: navigare, reincarcare, intoarcere la L RL-ul anterior si asa mai departe Capitolul 7 Controalele Windows Forms 257 integrarea WindowsMediaPlayer in aplicatii Suntem siguri ca v-ati intrebat daca este greu sa implementati player-e video sau audio Nu este usor insa exista exista o cale mai simpla de a avea toate acestea, prin integrarea componentei COM, WindowsMediaPlayer in aplicatia dumneavoastra Ca sa vedeti cum se procedeaza, vom face urmatorul proiect: Aplicatia WindowsMediaPlayerExample Aplicatia utilizeaza componenta Windows Media Player si un control de tip ToolStrip cu 5 butoane Rolul butoanelor este acela de a efectua aceleasi operatii ca si butoanele implicite ale controlului Ne vom servi si de dialogul predefinit OpenFileDialog pentru alegerea unui fisier audio sau video de pe disc Urmati pasii: 1 Creeati un nou proiect de tip Windows Forms 2 Pe suprafata designerului plasati un control de tip ToolStrip, pe care adaugati apoi cinci butoane care afiseaza text Etichetati cele cinci butoane astfel: Open, Start, Stop, Pause, Resume 3 Plasati pe suprafata formei un control de tip OpenFileDialog 4 Windows Media Player nu este disponibil in Toolbox in mod implicit, dar poate fi adus acolo manual il aduceti cu un click dreapta pe suprafata libera de jos, apoi selectati Chose items iar in tab-ul COM Components, alegeti Windows Media Player in continuare, plasati componenta pe suprafata des gner-ului si setati-i proprietatea Dock la valoarea FUi si proprietatea Name la valoarea wmp 258 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 5 Tratam evenimentul Click pentru butonul Open Actionati dublu click pe buton si scrieti in metoda handler private void toolStripButtonl Click(object sender, EventArgs e) {    Daca s-a ales un fisier media si s-a apasat OK if (openFileDialogl ShowDialog() == DialogResult OK) {    Playerul nu va executa play in mod automat   la incarcarea fisierului wmp settings autoStart = false;    Se incarca fisierul ales de utilizator wmp URL = openFileDialogl FileName; } } 6 Tratam evenimentul Click pentru butonul Start Actionati dublu click pe buton si introduceti codul: private void toolStripButton2 Click(object sender, EventArgs e) {    Player-ul ruleaza fisierul incarcat wmp Ctlcontrols play(); } 7 Tratam evenimentul Click pentru butonul Stop Dublu click pe buton si introduceti codul: private void toolStripButton3 Click(object sender, EventArgs e) {    Opreste rularea wmp Ctlcontrols stop(); } 8 Tratam evenimentul Click pentru butonul Pause Dublu click pe buton in metoda de tratare introduceti codul: private void toolStripButton4 Click(object sender, EventArgs e) {    Pauza La un nou apel play(), redarea continua    din aceasta pozitie in fisier wmp Ctlcontrols pause(); } Capitolul 7 Controalele Windows Forms 259 9 Tratam evenimentul Click pentru butonul Resume Dublu click pe buton in metoda de tratare introduceti codul: private void toolStripButton5 Click(object sender, EventArgs e) {    Redarea se reia din pozitia in care s-a ajuns    la ultimul apel pause() wmp Ctlcontrols play(); } 10 Compilati si rulati cu F5 Puteti rula atat fisiere audio cat si video Observatie: Controalele adaugate manual au aceleasi functii cu cele ale butoanelor implicite A fost un exercitiu pentru cazul in care vreti sa mascati bara standard si sa utilizati propriile controale pentru manevrarea player-ului 260 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Capitolul 8 Desenare in NET cu Visual C# GDi+ (Graphics Device interface) este o interfata de programare a aplicatiilor integrata sistemelor de operare Microsoft Windows XP si Windows Server 2003 Aplicatiile de tip Windows deseneaza elemente grafice cu ajutorul bibliotecii de clase GDi+ O interfata pentru dispozitive grafice, asa cum este GDi+, permite programatorilor sa deseneze pe dispozitive grafice: ecran, scanner, imprimanta, cu ajutorul acelorasi functii, fara sa trebuiasca sa tina seama de detaliile unui dispozitiv de afisare particular Se pot desena linii, curbe, figuri geometrice, text, imagini Clasele GDi+ se gasesc in marea lor majoritate in spatiul de nume System Drawing Dintre acestea, clasa System Drawing Graphics este cea mai utilizata Clasa Graphics Clasa defineste o suprafata de desenare GDi+ Metodele sale deseneaza pe aceasta suprafata, iar biblioteca GDi+ stie sa trimita imaginea pe dispozitivul grafic (monitor, imprimanta, sau altceva) Principalele metode ale clasei Graphics Clear () - Curata suprafata de desenare si o umple cu o culoare de fundal specificata DrawArc() - Deseneaza un arc de elipsa Drawlmage() - Deseneaza o imagine la o locatie data DrawLine() - Deseneaza un segment specificat prin capetele sale DrawEllipse() - Deseneaza o elipsa specificata printr-un dreptunghi care o margineste DrawRectangle() - Deseneaza un dreptunghi DrawString() - Deseneaza un text la o locatie specificata FillEllipse() - Umple interiorul unei elipse cu ajutorul unei pensule (obiect de tip Brush) FillRectangle() - Umple interiorul unui dreptunghi cu ajutorul unei pensule Clasa nu raspunde la evenimente findca nu are membri de tip event Dar foloseste evenimentul Paint al controalelor pentru a desena pe suprafata lor Penite pentru desenarea formelor Desenam cu ajutorul unui obiect de tip Graphics Obiectul se obtine in doua moduri: Capitolul 8 Desenare in NET cu Visual C# 261 1 Prin intermediul parametrului de tip PaintEventsArgs al handler-u ui evenimentului Paint 2 Cu ajutorul metodei CreateGraphics(), mostenita de catre toate controalele de la clasa de baza Control Detaliem cele doua cazuri: Cazul 1 Creati un proiect nou de tip Windows Forms Tratam evenimentul Paint al formei Selectati forma si in fereastra Properties actionati dublu click pe evenimentul Paint Scrieti codul: private void Forml Paint(object sender, PaintEventArgs e) {    Penita de culoare rosie si grosime 20 Pen p = new Pen(Color Blue, 20); Rectangle r = new Rectangle(new Point(50, 50), new Size(200, 100)); e Graphics DrawRectangle(p, r); p Dispose (); Compilati si rulati cu F5 Pe forma s-a desenat un dreptunghi Handler-u ui evenimentului Paint are un parametru e de tip PaintEventArgs Acesta returneaza un obiect de tip Graphics prin proprietatea Graphics: e Graphics iMPORTANT! Pentru desenarea liniilor si a curbelor, aveti nevoie de un obiect de tip Graphics si un obiect de tip Pen (penita) Obiectul Graphics furnizeaza metodele care deseneaza, iar obiectele de tip Pen depoziteaza atribute ale liniei, cum ar fi culoarea, grosimea si stilul 262 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Retineti ca este o practica buna aceea de a elibera resursele detinute de obiectul Pen, cu metoda DisposeO, in momentul in care nu mai aveti nevoie de el Cazul 2 Metoda CreateGraphics(), se regaseste in toate clasele derivate din Control Returneaza un obiect de tip Graphics Este nevoie de aceasta metoda cand nu doriti sa foloiti un eveniment Paint pentru a desena Realizati un nou proiect de tip Windows Forms Pe forma plasati un buton Actionati dublu click pe buton pentru tratarea evenimentului Click in handler-u  evenimentului introduceti secventa de cod evidentiata cu Bold: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    Obtinem un obiect Graphics Graphics g = this CreateGraphics();    Fabricam o penita Pen p = new Pen(Color Red, 3);    Desenam o linie g DrawLine(p, new Point(20, 30), new Point(280, 30));    Desenam un arc definit de dreptunghiul (50, 50, 200,    100) Unghiul de inceput e 0, iar cel de sfarsit 360    Aceasta insemna elipsa g DrawArc(p, 50, 50, 200, 100, 0, 360);    Schimbam stilul penitei (linie punctata) si desenam   un dreptunghi p DashStyle = System Drawing Drawing2D DashStyle Dot; Rectangle r = new Rectangle(new Point(50, 50), new Size (200, 100)); g DrawRectangle(p, r); p Dispose(); 1 La click pe butonul Deseneaza, pe suprafata formei se deseneaza figurile: Capitolul 8 Desenare in NET cu Visual C# 263 Observatii • Un arc este o portiune a unei elipse Ca sa desenati o elipsa, apelati metoda DrawEllipse () Parametrii metodei DrawArcQ sunt aceeiasi cu cei ai metodei DrawEllipse (), cu diferenta ca DrawArc)) necesita un unghi de start si unul de baleiere, lata cum desenati o elipsa: Graphics g = this CreateGraphics(); Pen p = new Pen(Color Red, 3); Rectangle r = new Rectangle(new Point(50, 50), new Size(200, 100)); g DrawEllipse(p, r); p Dispose(); • Metodele de desenare ale arcelor si elipselor primesc ca parametri coordonatele dreptunghiului care le incadreaza Metodele sunt supraincarcate De exemplu, puteti inlocui apelul: g DrawArc(p, 50, 50, 200, 100, 0, 360); CU apelul g DrawArc(p, r, 0, 360); unde r este dreptunghiul definit anterior Poligoane Desenarea unui poligon se face foarte simplu, prin apelul metodei DrawPolygon () Metoda are ca parametri un obiect de tip Pen si un tablou de puncte: Graphics g = this CreateGraphics(); Pen p = new Pen(Color Red, 3); Point[] pt = { new Point(190, 90), new Point(140, 130), new Point(150, 200), new Point(60, 100) };    Deseneaza un poligon cu patru varfuri g DrawPolygon(p, pt); p Dispose(); 264 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Daca ne folosim de evenimentul Click al butonului in aplicatia anterioara, atunci la click pe Deseneaza, avem: Pensule pentru umplerea formelor Figurile inchise se deseneaza cu penite interiorul lor se umple cu pensule Pensulele sunt obiecte de tip Brush Biblioteca GDi+ ofera cateva clase care definesc pensule: SolidBrush, HatchBrush, TextureBrush, LinearGradientBrush, si PathGradientBrush Clasa SolidBrush este definita in spatiul de nume System Drawing Celelalte pensule sunt in spatiul de nume System Drawing Drawing2D Cel mai simplu mod de a invata, este de a lucra cu aceste pensule Vom realiza o aplicatie ca model Aplicatia BrushesExample Aplicatia umple trei elipse cu pensule diferite: o pensula solida, una de hasurare si una gradient liniar in dreapta formei se va umple un dreptunghi cu o pensula de tip TextureBrush, care utilizeaza ca element de umplere o imagine Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele BrushesExample 2 in fisierul Forml cs, in clasa Forml, introduceti la sectiunea directivelor using, secventa: using System Drawing Drawing2D; Capitolul 8 Desenare in NET cu Visual C# 265 3 Tratam evenimentul Paint pentru forma Selectati forma in fereastra Properties, actionati dublu click pe evenimentul Paint in corpul handler-ului introduceti codul: private void Forml Paint(object sender, PaintEventArgs e) { Pen p = new Pen(Color Red, 3);    Cream un dreptunghi pentru elipse int x = 10, у = 10, width = 200, height = 100; Rectangle r = new Rectangle(x, y, width, height);    Cream o pensula solida SolidBrush s = new SolidBrush(Color Aquamarine);    Umplem elipsa cu pensula solida e Graphics FillEllipse(s, r); у = 120; r = new Rectangle(x, y, width, height);    Cream o pensula de hasurare HatchBrush h = new HatchBrush(HatchStyle DiagonalCross, Color Azure, Color Black);    Umplem elipsa cu pensula de hasurare e Graphics FillEllipse(h, r); у = 230; r = new Rectangle(x, y, width, height);    Cream o pensula gradient liniar LinearGradientBrush ig = new LinearGradientBrush(r, Color Aqua, Color BlueViolet, LinearGradientMode Horizontal);    Umplem elipsa cu pensula gradient liniar e Graphics FillEllipse(ig, r); x = 230; у = 15; width = 250; height = 310; r = new Rectangle(x, y, width, height);    Cream o pensula de textura TextureBrush t = new TextureBrush(image FromFile("pisica jpg"));    Umplem dreptunghiul cu pensula de textura e Graphics FillRectangle(t, r); p Dispose(); 266 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition 4 Compilati, rulati cu F5 La rulare, avem: Observatii: i   Constructorii claselor de tip brush primesc ca argumente culori, stiluri, etc, prin intermediul membrilor anumitor enumerari Ati remarcat enumerarile Color, LinearGradientMode, HatchStyle   Constructorul TextureBrush ( (image FromFile ("pisica jpg" ) ) ; incarca o imagine Daca se specifica doar numele fisierului imagine, atunci acesta este cautat in folderul in care se gaseste fisierul assembly, adica  bin Debug sau  bin Release Desenarea textului GDi+ furnizeaza cateva clase care se ocupa cu desenarea textului Clasa Graphics are in acest scop mai multe metode DrawString () Va veti acomoda cu utilizarea acestora, urmarind exemplul de mai jos: Aplicatia DrawStringExample Ca sa desenati cu metodele DrawString () trebuie sa pregatiti un font si o pensula Aplicatia testeaza doua dintre metodele DrawString () Prima scrie un text la o locatie specificata de un punct, iar a doua scrie un text incadrat intr-un dreptunghi Capitolul 8 Desenare in NET cu Visual C# 267 Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele Dra wStringExample 2 Tratam evenimentul Paint pentru forma Selectati forma in fereastra Properties, actionati dublu click pe evenimentul Paint in corpul handler-ului introduceti codul: private void Forml Paint(object sender, PaintEventArgs e) { String s = "Dau un regat pentru un cal";    Cream un font precizand familia, dimensiunea    si stilul, apoi o pensula solida Font f = new Font("Arial", 22, FontStyle Bold); SolidBrush b = new SolidBrush(Color Red);    Punctul coltului stanga sus al stringului PointF pt = new PointF(20 OF, 30 OF);    De seneaza stringul e Graphics DrawString(s, f, b, pt); float x = 100 OF, у = 100 OF, width = 200 OF, height = 80 OF; RectangleF r = new RectangleF(x, y, width, height);    Deseneaza dreptunghiul pe ecran Pen p = new Pen(Color Black); e Graphics DrawRectangle(p, x, y, width, height);    Formatam stringul Aliniere centru    (in dreptunghi) StringFormat stF = new StringFormat(); stF Alignment = StringAlignment Center; f = new Font("Times New roman", 24, FontStyle italic);    Desenez textul in dreptunghiul r e Graphics DrawString(s, f, b, r, stF); p Dispose(); } 3 Compilati si rulati cu F5 La rulare, obtineti: 268 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Observatii: " " Clasa StringFomat are proprietatea Alignment, care permite sa setati alinierea textului in dreptunghiul specificat   PointF si RectangleF sunt structuri similare Point si Rectangle, CU diferenta ca admit coordonate reale " A doua metoda DrawStringO constrange stringul sa se incadreze in dreptunghiul specificat si il trunchiaza in asa fel incat cuvintele individuale nu se frang De retinut: t J Cu ajutorul bibliotecii GDi+ se scriu aplicatii care deseneaza pe dispozitive grafice (ecran, imprimante) Clasa System Drawing Graphics este nucleul metodelor de desenare J Pentru a desena o curba, aveti nevoie de o penita (obiect de tip Pen), iar pentru a umple sau hasura o curba inchisa, aveti nevoie de o pensula (obiect de tip Brush) J Obiectele de tip Graphics, cu care apelati metodele Draw, se obtin in doua moduri: 1 Din parametrul de tip PaintEventArgs al metodei de tratare a evenimentului Paint 2 Prin apelul metodei CreateGraphics () •  Textul se deseneaza cu metodele DrawStringO ale clasei Graphics Capitolul 8 Desenare in NET cu Visual C# 269 Probleme propuse 1 Sa presupunem ca in handler- u  evenimentului Paint desenati pe forma un text Stringul care trebuie desenat este itemul pe care s-a facut click intr-un Listbox Cum fortati redesenarea formei (declasarea evenimentului Paint) la click pe acel item ? Realizati o aplicatie care implementeaza aceasta cerinta indicatie: in handler-u  eveniementului SelectedlndexChanged al controlului ListBox, preluati textul necesar si fotati evenimentul Paint cu metoda this invalidate () Aceasta invalideaza toata suprafata formei si obliga redesenarea 2 Exista patru versiuni ale metodei DrawEllipse () Testati-le pe toate intr-un mic proiect 3 Realizati un proiect in care veti desena icon-uri cu ajutorul celor doua metode Drawicon() si veti afisa imagini, utilizind cateva versiuni diferite ale metodei Drawimage() 4 Utilizati metoda Graphics RotateTransform(), pentru a roti un string-uri si figuri geometrice care au fost desenate cu metodele Draw() 5 Realizati un mic proiect care utilizeaza metodele DrawPie(), DrawPolygon(),FillPie () si FillPolygon () 270 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Capitolul 9 XML cu C# XML (eXtensible Markup Language) este un limbaj folosit pentru descrierea datelor Menirea XML este de a oferi un format standard, cu ajutorul caruia aplicatii diferite, ruland pe calculatoare diferite, pot sa citeasca datele, sa le procese si sa le scrie Sistemele de calculatore si bazele de date contin date in formate incompatibile Datele XML se depoziteaza in format text Aceasta a oferit o cale de a depozita si de a transmite datele in mod independent de software- ul si hardware-ul folosit XML specifica date, dar si forma in care datele sunt organizate Formatul XML este folosit pentru depozitarea informatiilor din documente care contin cuvinte, pentru mentinerea listelor de preturi pe site-urile Web, detaliiile posf-urilor de pe bloguri XML este vehiculul prin care se trimit cantitati mari de informatie prin internet Datele schimbate intre serviciile Web si aplicatiile clientilor sunt XML Sintaxa XML Spre deosebire de HTML, XML este destinat depozitarii si transportului datelor si nu afisarii datelor Tag-urile XML nu sunt predefinite Trebuie sa definiti dumneavoastra aceste tag-uri Un fisier XML este un fisier cu text Ccarte nrvol ="12"> ctitlu>Oameni si soareci John Steinbeckc autor> Ccarte nrvol ="7"> Darul lui HumboldtC titlu> Saul Bellow Elementele sunt ceea ce scrieti intre parantezele unghiulare Exemplu: biblioteca, carte, titlu, autor, sunt elemente Primul element, c?xml version="l 0" encoding="utf-8" ?> indica versiunea XML cu care este conforma acest document si ca e conforma cu standardul de codificare Unicode UTF-8 Atributele descriu elementele Sintaxa pentru un element este: Cnume element nume atribut = "valoare atribut "> Continutul elementului Capitolul 9 XML cu C# 271 De exemplu, 12 si 7 sunt atributele elementelor carte Atributele pot sa lipseasca Comentariile in document se scriu astfel: Criteriile pe care trebuie sa le indeplineasca un document valid XML sunt: Documentul are exact un singur element root in cazul de fata, elementul root este biblioteca Acesta indeplineste rolul de container pentru restul datelor Pentru fiecare element "start" trebuie sa existe un element corespunzator "final" Exemplu: si Elementele nu se pot suprapune Documentul urmator este invalid: iarna vrajbei noastre Clase NET pentru Xml Clasele NET care lucreaza cu XML se gasec in spatiul de nume System Xml Documentele XML au o structura arborescenta Trebuie sa contina intotdeauna un unic element root Acesta la randul lui, contine atribute, valori, alte elemente, si asa mai departe Clasa XmiDocument se bazeaza pe aceeasi idee Un document se obtine prin instantierea clasei XmiDocument Obiectul are proprietatea ChildNodes, care este o colectie referinte la nodurile child Fiecare element al colectiei este un obiect de tip XmiNode Fiecare obiect de tip XmiNode, are la randul lui proprietatea ChildNode Astfel, deoarece in fiecare nod se mentin referinte spre nodurile child se poate explora intregul document Citirea informatiilor dintr-un document XML f Un document XML poate indeplini rolul unei baze de date pentru aplicatia dumneavoastra Aplicatiile citesc deseori informatii din asemenea fisiere XML Este important, pentru ca daca doriti sa modificati acele informatii, schimbati continutul fisierului XML si nu e nevoie de refaceti aplicatia Aplicatiile NET pot sa si scrie in fisiere xml De exemplu, daca setarile pe care le face utilizatorul in aplicatie trebuie fie persistente, atunci e o idee buna sa le salvati intr-un document XML Vom lucra in continuare cu clasa XmiDocument, pentru citirea datelor dintr-un document (fisier) XML 272 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Aplicatia XmlExample Aplicatia citeste date din fisierul Elevi xml si le afiseaza in mai multe controale intr-un control de tip ListBox se afiseaza numele elevilor, iar in alte trei controale de tip TextBox, se afiseaza scoala, clasa si profilul clasei pentru elevul care a fost selectat in list box Urmati pasii: 1 Creati un nou proiect de tip Windows Forms Application, cu numele XmlExample 2 Aduceti pe forma aplicatiei un control de tip ListBox, trei controale de tip TextBox, doua butoane, un GroupBox, patru controale Labei si aranjati-le astfel: Elevi informatii incarcaXML | iesire 3 Vom edita fisierul XML Mediul integrat include un editor de fisiere XML Acesta se invoca actionand click drept in Solution Explorer pe titlul proiectului, apoi Add, si New item in dialogul care apare, alegeti din panoul Template, iconul XML File Completati campul Name cu Elevi xml in editor scrieti urmatorul document: Ardelean Eugen C N Liviu Rebreanu a Xii-а A matematica-informatica Costea Andrei C N Andrei Muresanu a iX-a C stintele naturii Capitolul 9 XML cu C# 273 Nicoara Alina Gr Sc industrial nr l a Xi-а B telecomunicatii Dupa ce ati editat si ati salvat, copiati fisierul Elevi xml din folderul proiectului, in folderul  bin Debug 4 in sectiunea se directive a fisierului fisierul Forml cs, introduceti: using System Xml; 5 Declarati doua campuri private in clasa Forml:    d retine intregul document XML private XmlDocument d = nuli;    elevi retine colectia de noduri child a    nodului curent private XmlNodeList elevi = nuli; 6 Tratam evenimentul Click pentru butonul "incarna Xml" in fereastra Properties actionati dublu click pe buton in corpul handler-u u  introduceti codul: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { d = new XmlDocument();    Creeaza un document XML d Load("Elevi xml");    incarca fisierul    Returneaza colectia de elemente (noduri) "elev" elevi = d Selecinodes("absolventi elev");    Parcurge elementele "elev" for (int i = 0; i Ccarte iSBN="186-383-537"> Amintiri din copilarie 13 20 ion Creanga 3 in fisierul Program es introduceti codul: using System; using System Xml; class Program { static void Main(string[] args) {    Cream un reader (instanta a clasei) si    incarcam fisierul XmiTextReader reader - new XmiTextReader ("carti xml");    Citim pe rand toate nodurile din document while (reader Read()) {    in functie de tipul nodului curent switch (reader NodeType) {    Daca nodul este un element case XmlNodeType Element: Console Write(" "); break;    Afisam textul din fiecare element case XmlNodeType Text: 278 Partea а П-а Programare Windows cu Visual C# Express Edition Console WriteLine (" " + reader Value); break;    Afisam "sfarsitul" elementului case XmlNodeType EndElement: Console Write(" "); break; } } }    Main() 4 Compilati si rulati cu F5 La rulare, pe ecran se va afisa: De retinut: Metoda Read() a clasei XmlTextReader citeste si returneaza urmatorul nod din stream Proprietatea NodeType a clasei XmlNode este o enumerare ai carei membri reprezinta tipurile de noduri din document Studiati aceasta enumerare pentru a vedea ca exista mai multe tipuri de noduri decat in acest exemplu Cu ajutorul clasei XmlTextReader obtineti continutul XML dintr-un fisier sau dintr-un stream in plus, are calitatea ca va permite sa analizati si sa prelucrati acest continut Capitolul 9 XML cu C# 279 Crearea continutului XML cu XmiTextWriter f Clasa XmiTextWriter ofera o cale rapida cu care puteti genera fisiere sau stream-un cu continut XML Clasa contine un numar de metode si proprietati cu care se genereaza continut XML Pentru a le folosi creati un obiect de tip XmiTextWriter, apoi adaugati pe rand entitati XML obiectului Exista metode cu care puteti adauga orice tip de continut XML Aplicatia pe care urmeaza utilizeaza cateva dintre aceste metode Aplicatia XmiTextWriterExample Vom crea un fisier cu continut XML Urmati pasii: 1 Creeati o aplicatie de tip consola in Visual C# Express Edition 2 in fisierul Program es, introduceti codul: using System; using System iO; using System Xml; public class Program {    Fisierul in care se scrie continutul XML private string filename = "continut xml"; public static void Main() {    Cream obiectul de tip XmiTextWriter XmiTextWriter writer = new XmiTextWriter(filename, nuli);    Folosim indentarea tag-urilor writer Formatting = Formatting indented;    Scriem un comentariu XML writer WriteComment("Creeare fisier XML");    Scriem primul element (root) writer WriteStartElement("librarie");    Scriem elementul carte(child pentru    librarie) writer WriteStartElement("carte");    Scriem un atribut pentru carte writer WriteAttributeString("iSBN", "186-383-523") ; 280 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition    Titlul cartii writer WriteStartElement("Titlu"); writer,WriteString("Amintiri din copilarie"); writer WriteEndElement();    Pretul si autorul cartii writer WriteElementString("Pret", "13 20") ; writer WriteStartElement("Autor"); writer WriteString("ion Creanga");    Scrie tag-ul de sfarsit pentru elementul    carte writer WriteEndElement() ;    Scrie tag-ul de sfarsit pentru elementul    librarie writer WriteEndElement();    Scrie XML in fisier si inchide writer writer Flush(); writer Close();    Afisam continutul XML si pe ecran XmiDocument doc = new XmiDocument();    Pastram spatiile albe pentru lizibilitate doc PreserveWhitespace = true;    incarcam fisierul doc Load(filename);   Scriem continutul XML pe ecran Console Write( doc innerXml); Console ReadLine(); }    Main() } 3 Compilati si rulati cu F5 in folderul  bin Debug veti gasi fisierul continut xml Acelasi continut se afiseaza si pe ecran: Capitolul 9 XML cu C# 281 De retinut:   Clasa XmlTextWriter ofera o cale programatica de a crea continut XML   Metodele clasei au nume intuitive De exemplu, writer WriteStartElement("titlu") ; scrie in obiectul writer   Cu WriteString () scrieti textul asociat elementului curent   Exista si alte metode si proprietati corespunzatoare altor entitati XML Acestea se utilizeaza in mod similar Merita efortul sa le explorati Probleme propuse 1 Realizati o aplicatie care utilizeaza controale text box pentru a introduce datele personale ale clientilor unei banci Datele clientilor se vor salva intr-un fisier in format XML 2 Realizati o aplicatie care deschide un fisier XML si afiseaza intr-un textbox concatenarea tuturor textelor asociate elementelor child ale elementului root 3 Realizati o aplicatie de tip consola care descarca un feed RSS de pe internet si listeaza numele tuturor elementelor din continutul XML 4 Realizati o aplicatie care citeste continutul XML dintr-un fisier si cu ajutorul clasei XmlTextReader si afiseaza intr-un ListBox toate elementele XML 5 Realizati o aplicatie care salveaza intr-un fisier cu continut XML informatii despre produsele unui magazin La repornirea aplicatiei, aceste informatii se pot incarca de catre aplicatie pentru a fi afisate in controale 282 Partea a ii-a Programare Windows cu Visual C# Express Edition Partea a iii - a Baze de date Scopul acestei parti a lucrarii este acela de a va ajuta sa accesati bazele de date relationale cu C# Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive Capitolul are urmatoarele obiective: O scurta prezentare a sistemului de gestiune pentru baze de date reationale MS SQL Server Generalitati despre sistemele de gestiune a bazelor de date relationale Primele notiuni despre tehnologia ADO NET Crearea unei baze de date in Visual C# 2008 Express Edition interogarea bazei de date cu ajutorul Query Designer instrumente de lucru instrumentele software pe care le vom utiliza in lucrul cu bazele de date sunt: • Visual C# Express Edition 2008 (VCSE)   Microsoft SQL Server Express Edition 2005 (SSE) Ambele instrumente functioneaza pe platforma Microsoft NET versiunea 3 5 Sunt versiuni free, puternice, destinate sa lucreze impreuna in momentul cand instalati VCSE, aveti optiune de instalare si pentru SSE SSE, este un subset al serverului de baze de date Microsoft SQL Server 2005 Acesta din urma este unul dintre cele mai avansate sisteme de gestiune a bazelor de date (SGDB) existente Desi SSE nu include toate capabilitatile SQL Server 2005, este perfect functional si utilizabil in aplicatii industriale Suporta procesarea online a tranzactiilor (OLAP), poate sa gestioneze baze de date mai mari de 4 Gb si admite sute de conexiuni concurente Cand instalati SSE, veti avea de fapt doua versiuni ale serverului: SQL Server Express Edition si SQL Server Express Compact Edition 2005 Acesta din urma, este o versiune cu mai putine facilitati, fiind destinat sa gestioneze baze de date locale in momentul in care construitie o baza de date in VCSE, aveti optiunea de a alege unul dintre cee doua servere Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 283 SGDB-uri - notiuni generale Sistemele de gestiune ale bazelor de date, asa cum numele indica, se ocupa cu crearea si intretinerea bazelor de date O baza de date este o colectie de informatii structurate Bazele de date poate inmagazina mari cantitati de informatie care poate apoi sa fie accesata si modificata in mod eficient de catre utilizatori prin intermediul SGDB-urilor Un SGDB admite multiple baze de date Utilizatorii obtin informatii din bazele de date scriind interogari (query) care se adreseaza serverului de baze de date Acesta le executa, efectuand operatii specifice asupra bazei de date si intoarce utilizatorului un set de rezultate Operatiile obisnuite sunt: de modificare a datelor, de introducere de noi date, de stergere SQL (Structured Query Language) este limbajul cu care trebuie sa ne adresam unui SGDB care opereaza cu baze de date relationale in aceasta lucrare vom presupune ca cititorii au cunostinte elementare referitoare la acest limbaj Un Sistem de Gestiune a Bazelor de Date Relationale (SGDBR) este un SGDB bazat pe modelul relational Datele sunt depozitate in tabele intre tabele exista relatii, iar relatiile se memoreaza de asemenea in baza de date Calitatile SGDBR-urilor Sistemele de gestiune a bazelor de date asigura depozitarea si regasirea datelor in raport cu alte forme de pastrare a datelor, au afu-uri care le fac inegalabile: • Viteza mare a operatiilor Operatiile asupra datelor (cautare, sortare, modificare) sunt foarte rapide • Compacteaza informatia Bazele de date lucreaza cu cantitati uriase de date Acestea se memoreaza pe spatii relativ reduse • Asigura securitatea datelor Datele sunt foarte bine protejate impotriva oricarui acces neautorizat • intretine datele Un SGDB tine evidenta fiecarui fragment de informatie Utilizatorii nu trebuie sa se preocupe acest aspect • Controleaza redundanta datelor Previn crearea de duplicate multiple ale acelorasi date, care ar duce la ocuparea unui volum mare pe disc Previne inconsistenta datelor > 284 Partea a iii - a Baze de date Nu permite utilizatorului operatii care distruge logica bazei de date in acelasi timp, cand un SGDB elimina date redundante, aceasta operatie se face cu pastrarea consistentei datelor • Asigura atomicitatea operatiilor Operatiile elementare, dar si grupurile de operatii (tranzactiile) se garanteaza fie ca vor fi complet executate, fie ca nu vor avea nici un efect in oricare dintre situatii, baza de date ramane intr-o stare consistenta Furnizori de baze de date relationale i Pe piata exista multe SGDB-uri O sa amintim doar cateva firme producatoare importante: Oracle, cu SGDB-ul Oracle Detine recordul de vanzari in acest moment iBM cu produsele DB2 si informix Microsoft cu SQL Server 2005 Sybase, cu SGDB-ul Sybase Exista si alte firme ale caror sisteme de gestiune a bazelor de date au un segment de piata bine delimitat, dar mult mai restrans decat a celor mentionate in acest punct trebuie sa adaugam rolul tot mai important pe care il are in acest moment SGDB-ul MySQL Se utilizeaza ca free software, sub GNU General Public Licence (GPL) Este foarte popular indeosebi pentru aplicatii Web, fiind disponibil pentru mai multe sisteme de operare Tehnologia ADO NET - introducere Aproape toate aplicatiile software interactioneaza cu baze de date Este nevoie de un mecanism prin care aplicatiile se conecteaza si utilizeaza bazele de date Pentru aplicatiile NET, acest mecanism se numeste ADO NET Caracteristicile tehnologiei ADO NET ADO NET este format dintr-un subset al Bibliotecii de Clase NET, folosite in programare pentru accesarea surselor de date, in special a bazelor de date relationale inainte ca platforma NET sa existe, in programarea aplicatiilor pentru sistemele Windows se utilizau urmatoarele tehnologii de accesare a bazelor de date: ODBC (Open Database Connectivity), OLE DB (Object Linking and Embedding, Database) si ADO (ActiveX Data Objects) ADO este o colectie de obiecte pentru accesarea surselor de date Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 285 Pentru compatibilitate cu SGDB-uri mai vechi, ADO NET include in continuare ODBC si OLE DB, insa ADO NET nu este ADO ADO NET este o tehnologie complet noua de acces la date Este parte integranta a platformei NET si nu este formata din obiecte ActiveX Ratiunile pentru care Microsoft a pastrat cuvantul ADO in numele ADO NET tin de ideea ca interfata de utilizare a celor doua tehnologii este oarecum asemanatoare AD0 NET faciliteaza dezvoltarea de aplicatii mai performante cu baze din urmatoarele considerente : 1 Accesul deconectat la bazele de date ADO NET este conceput sa permita atat accesul conectat cat si deconectat la bazele de date imaginati-va ca v-ati conectat prin intermediul unei aplicatii la un server de baze de date, aflat undeva la distanta in retea Deschideti o conexiune, cititi datele, modificati datele si la sfarsit va deconectati Acesta este modelul conectat Dezavantajul este ca in tot acest timp comunicati prin retea direct cu serverul care trebuie sa mentina conexiunea si sa execute interogarile Daca ne gandim ca poate fi vorba de sute sau mii de utilizatori care transfera cantitati mari de date, atunci intelegem ca in modelul conectat, utilizat cu vechile tehnologii, pot sa survina supraincarcari ale serverului si ale traficului in retea, un consum mare de resurse si incetinirea sau blocarea aplicatiilor in modelul deconectat datele sunt trimise de la server si sunt stocate local la client intr-o structura de date numita dataset Clientul opereaza doar asupra datelor din acest dataset, iar cand a terminat, datele schimbate se trimit la server, acolo unde se gaseste adevarata baza de date Astfel, serverul este eliberat de sarcina de a mentine conexiunile in mod permanent si poate servi mai multi cu clienti Pe partea clientului de asemenea, toate operatiile se desfasoara mai rapid 2 integrarea XML ADO NET este strans legat de XML XML este folosit intern de ADO NET ca sa mentina datele in dataset-uri si sa retina relatiile si constrangerile intre tabele Mai mult, suportul pentru XML este integrat in ADO NET Se pot produce scheme XML, se pot transmite date cu ajutorul documentelor XML Arhitectura AD0 NET ADO NET are doua componente centrale: 1 Furnizorii de date (data provider) 2 Seturile de date (datasets) 1 Furnizorii de date Un furnizor de date (data provider) asigura conectarea la o sursa de date (data source) Sursa de date poate fi un fisier text, un document XML, o baza de date, etc Totodata un furnizor de date suporta accesul la date si manipularea 286 Partea a iii - a Baze de date datelor Este legatura intre aplicatia dumneavoastra si sursa de date De regula sursa de date este o baza de date si atunci un furnizor de date asigura legatura intre aplicatie si sistemul de gestiune a bazei de date respective Un furnizor de date se compune dintr-un numar de obiecte ale unor clase specializate Aceste clase sunt definite in interiorul unor spatii de nume speciale Tabelul prezinta cateva dintre spatiile de nume in care sunt grupate componentele NET: Spatiul de nume Descriere System Data Clase, interfete, delegari care definesc arhitectura NET Aici sunt clasele care definesc c ataset-urile System Data Odbc Data provider NET pentru ODBC System Data OleDb Data provider NET pentru OLE DB System Data Sql Clase care suporta functionalitate specifica SQL Server System Data OracleClient Data provider NET pentru Oracle System Data SqlClient Data provider NET pentru SQL Server Figura 10 1 Schema partilor componente ale arhitecturii NET interfata cu utilizatorul Data Set Data Table ADO NET Data Provider XML Baza de date Sarcinile pe care le indeplineste un data provider • Furnizeaza accesul la date printr-o conexiune activa cu sursa de date • Asigura transmisia datelor la si dinspre dataset-uri (in modelul deconectat) • Asigura transmisia datelor la si dinspre aplicatie (in modelul conectat) Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 287 Clasele unui data provider sunt: Connection Creeaza conexiunea cu sursa de date Command Este utilizata pentru operatii asupra sursei de date: citire, modificare, stergere de date Parameter Descrie un singur parametru al unei comenzi De pilda, parametrul unei proceduri stocate DataAdapter Este un adaptor pentru transferul datelor intre sursa de date si dataset DataReader Este folosit pentru accesarea si citirea rapida a a datelor intr-o sursa de date Pentru a intelege cum sunt definite in NET aceste clase, vom lista numele acestor clase pentru doi furnizori de date' Sql Server si OLE DB NET Reamintim ca in spatiul de nume System Data SqlClient sunt clasele furnizorului de date Sql Server, iar in spatiul de nume System Data OleDb sunt cele ale furnizorului de date, OLE DB Clasele specifice celor doi data provider-  sunt: Furnizorul OLE DB NET Furnizorul SQL Server Corespunde clasei OleDbConnection SqlConnection Connection OleDbCommand SqlCommand Command OleDbDataReader SqlDataReader DataReader OleDbDataAdapter SqlDataAdapter DataAdapter Pentru ca lucrurile sa se lamureasca pe deplin, enumeram clasele DataReader specifice tuturor furnizorilor NET: • System Data SqlClient SqlDataReader • System Data OleDb OleDbDataReader • System Data Odbc OdbcDataReader • Oracle OracleClient OracleDataReader 2 Seturile de date Dataset-ul este o componenta majora a arhitecturii NET DataSet este clasa care defineste un dataset Un dataset este o colectie de obiecte DataTable care pot fi legate intre ele cu obiecte de tip DataRelation Dafaset-urile preiau de la data provider-i informatiile necesare din sursa de date sub forma unei copii reduse a bazei de date Prin urmare, un dataset poate include o baza de date relationala cu tabele, relatii, vederi Utilizatorul opereaza asupra tabelelor din dataset, care sunt practic o copie a tabelelor reale din baza de date Deoarece un dataset este un obiect, cahe-ul pentru datele sale este in memorie Dataset-urile implementeaza modelul de lucru deconectat de baza de date Cand este necesar, dataset-urile transmit bazei de date modificarile operate asupra datelor Clasa DataSet, ca si celelalte clase care lucreaza cu un dataset se gasesc in spatiul de nume System Data Tabelul urmator descrie aceste clase: 288 Partea a iii - a Baze de date DataSet Obiectele sale descriu schema intregii baze de date sau a unei submultimi a sa Contine tabele si relatiile intre ele DataTable Obiectele reprezinta o singura tabela din baza de date Contine randuri si coloane DataRow Reprezinta un singur rand intr-o tabela DataColumn Reprezinta o coloana intr-o tabela DataView Obiectele sorteaza datele Nu sunt incluse intr-un DataTable DataRowView Obiectele reprezinta un singur rand intr-un DataView DataRelation Reprezinta o relatie intre tabele De exemplu, o relatie de cheie primara-cheie straina Constraint Descrie o constrangere in tabela, cum ar fi unicitatea valorilor intr-o coloana cheie primara Crearea unei baze de date in VCSE Construim o baza de date in cadrul unui proiect de tip consola Pentru aceasta, deschideti Visual C# Express 2008 si urmati urmatoarele indicatii: 1 Creati un nou proiect de tip consola cu numele DatabaseExample 2 in meniul View, selectati Other Windows, apoi Database Explorer Aceasta este o fereastra importanta, in care vizualizati si manipulati elementele bazei de date pe care o veti crea 3 in Solution Explorer, actionati click drept pe numele proiectului, alegeti Add, apoi New item in dialogul Add New item, selectati iconul Service-based Database, apoi numiti baza de date scoala Templates:  Д interface Resources File Settings File iService-basedi MDi Parent Form Text File User Control LiNQ to SQL Classes User Control (WPF) Local Database XML File Windows Form An empty SQL Server database for service-based data access Name: scoala, mdf Add | | Cancel j Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 289 Remarcati ca exista si alternativa de a alege Local Database in aceasta situatie, baza de date este creata de catre SQL Server Compact Edition Are extensia sdf, si este destinata sa fie utilizata local Testati si aceasta varianta 4 in panoul Add New item, actionati butonul Add Dialogul Data Source Configuration Wizard va anunta ca va construi un dataset vid, pe care il puteti configura ulterior Acceptati numele ScoalaDataSet pentru acesta: Choose Your Database Objects Which database objects do you want in your dataset? The database you selected is new or does not contain any objects ClickFinish to create an empty dataset Once database objects are added to the database open the empty dataset in the Dataset Designer to reconfigure the dataset Data5et name: | 7 Vom stabili pentru coloana idElev, o constrangere de cheie primara (primary key) Facem acest lucru pentru a vedea cum se procedeaza si nu pentru ca ar fi necesar, deoarece iDEiev este deja o coloana identity Deselectati check box-ul Allow Nulls, deoarece o coloana identity sau o cheie primara nu admite valori nule Selectati in Table Designer primul rand, faceti click dreapta si alegeti Sef Primary Key: idElev Column Name Data Туре Allow Nulls s Set Primary Key ‘yU insert Column У Delete Column asj Relationships 8 Definiti celelalte coloane astfel: Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 291 Column Name Data Туре Allow Nulls idElev int □ Nume nvarchar(30) □ Prenume nvarchar(30) 0 Varsta 53 у 0 □ money nchar(lO) 9 Salvati proiectul si tabela apasand butonul Save Aii in dialogul Choose Name introduceti numele tabelei: Elevi 10 Pentru a insera (design time) cateva randuri cu date in tabela, expandati nodul Tables in Database Explorer Click dreapta pe tabela Elevi si selectati Show Table Data 9 X dbo Elevi: Ta LE SCOALAMDF) Start Page Column Name jj Data Corinections = scoala, rndf -J Database Diagrams J Tables ► idElev Nume Prenume Data Туре i nt nvarchar(30) nvarchar(3O) 2 V JN H P J V , Views 5tored Pr " ₽нгігНлг>в Add New Tabte Add New Trigger New Query Орел Table Pefinition Show Table Data mt Ж 11 S-a deschis Query Designer Aici puteti introduce manual date in tabela si puteti efectua interogari Completati cateva rinduri, ca mai jos Observati ca pe coloana idElev serverul nu va permite sa introduceti valori, deoarece este coloana identity si aceasta inseamna ca SQL Server ii atribuie valori in mod automat: - v] al "y ! S G= r-Sl 5 Elevi: Query( LE SCOftLA MDF) dbo Elevi; Ta LEtSCOALA MDF) St; i idElev i Nume Prenume Varsta ► !   1 Pascu loan 18 Nedelcu Valentin 17 o Pop Andrei 19 4 ilie loan 18 * s Л1Ш Ш І NULi NULi 292 Partea a iii - a Baze de date 12 Daca doriti sa adaugati si alte tabele bazei de date scoala, de pilda tabelele Clase, Profesori, Materii, e foarte simplu: faceti click dreapta pe Tables in Database Explorer si alegeti New Table , apoi repetati pasii Nu veti face build acestui proiect, pentru ca aplicatia nu executa nimic Vom vedea in sectiunile urmatoare cum ne conectam la baza de date si cum o interogam programatic De retinut: i • O cheie primara (primary key) identifica in mod unic fiecare rand intr-o tabela Cheia primara include o coloana sau o combinatie de coloane Nu pot exista doua randuri distincte intr-o tabela care sa aiba aceeasi valoare (sau combinatie de valori) in aceste coloane • O coloana identitate (identity column) identifica in mod unic fiecare rand intr-o tabela, iar valorile sale sunt generate de catre baza de date Deseori o coloana identitate e desemnata si cheie primara • varchar (n) este un tip de data specifica SGDB- urilor, care retine un set de caractere de lungime variabila, dar care nu depaseste n Pentru SQL Server 2005, n poate fi maxim 8000 bytes interogari cu Query Designer in aceasta sectiune vom face cateva exercitii de manipulare a datelor, in scopul improspatarii cunostintelor referitoare la comenzile limbajului SQL Utilizam baza de date scoala, construita anterior Deschideti proiectul DatabaseExample in Database Explorer, actionati click dreapta pe Tables si alegeti New Query in dialogul Add Table selectati tabela Elevi si actionati butonul Add Se deschide Query Designer-u  mediului integrat, care vizual consista din patru panouri: Panoul Diagramelor (Diagram Pane), Panoul Criteriilor (Criteria Pane), Panoul SQL (SQL Pane), Panoul de Vizualizare a Rezulatelor ( Show Results Pane) in Panoul SQL vom introduce interogari, iar rezultatele interogarii, adica setul de rezultate, este vizualizat in Panoul Rezultatelor Panoul diagramelor permite selectarea coloanelor iar cel al criteriilor serveste la stabilirea criteriilor de sortare Toate selectiile facute in cele doua panouri genereaza cod in Panoul SQL Reamintim faptul ca limbaljul SQL (Structured Query Language) include doua sectiuni importante: 1 Data Manipulation Language (DML) DML consta din interogari si comenzi pentru modificarea datelor Acestea sunt: select, update, delete si insert into 2 Data Definition Language (DDL) Comenzile DDL permit crearea si stergerea tabelelor intr-o baza de date Cele mai importante comenzi de acest tip sunt: create table, ALTER TABLE, DROB TABLE Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 293 Butoanele panourilor Query4: Query E SCOALA MDF) start Page x И ]* (Aii Columns) L idElev Nume У Prenume :Vj Varsta -A Diagram Pane Column Nume Prenume Varsta Alias Table Elevi Elevi Elevi SELECT Nume; Prenume; Varsta FROM Elevi V Criteria Pane SQL Pane Show Result Pane к =18 Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 295 Rezultat: idElev Nume Prenume Varsta r — ► : 1 Pascu loan 18 3 Pop Andrei 19 4 iile loan 18 Comanda iNSERT iNTO Comanda insereaza un rand nou in tabela Sintaxa: iNSERT iNTO nuine tabela VALUES valoarel, valoare2, Puteti de asemenea sa specificati coloanele in care se insereaza date: iNSERT iNTO nume tabela (coloanal, coloana2, ) VALUES valoarel, valoare2, Exemplu: introduceti in SQL Pane: iNSERT iNTO Elevi (Nume, Prenume, Varsta) VALUES ('Florea', 'Constantin', 99) Rezultat: Pentru a vedea rezultatul, avem nevoie de un result set intors de o instructiune select introduceti interogarea: SELECT * FROM Elevi idElev Nume Prenume Varsta ► 1 Pascu loan 18   2 Nedelcu Valentin 17 3 Pop Andrei 19 4 ilie loan 18 7 Florea Constantin 99 Comanda UPDATE Comanda este utilizata pentru modificarea datelor intr-o tabela 296 Partea a iii - a Baze de date Sintaxa: UPDATE nume tabela SET coloanal = valoarel, coloana2 = valoare2, WHERE coloana = valoare Cu update puteti modifica valorile pe una sau mai multe coloane, in randurile selectate cu clauza where Exemplu: introduceti in SQL Pane: UPDATE Elevi SET Varsta = 104 WHERE Prenume = 'loan' Rezultat: Pentru a vizualiza rezultatul introduceti in SQL Pane interogarea: SELECT * FROM Elevi idElev Nume Prenume Varsta ► 1 Pascu loan 104 Nedelcu Valentin 17 3 Pop Andrei 19 4 ilie loan 104 7 Florea Constantin 99 Comanda DELETE Comanda este utilizata pentru stergerea randurilor dintr-o tabela Sintaxa: DELETE FROM nume tabela WHERE coloana = valoare Exemplu: introduceti in SQL Pane comanda urmatoare, dupa care executati-o cu click pe butonul Execute SQL: DELETE FROM Elevi WHERE Varsta >19 Rezultat: Pentru a vizualiza rezultatul introduceti in SQL Pane interogarea: Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 297 SELECT * FROM Elevi idElev Nume Prenume Varsta ► 2 Nedelcu Valentin 17 3 Pop Andrei 19 Comanda CREATE TABLE Comanda creeaza o tabela intr-o baza de date Sintaxa: CREATE TABLE nume tabela ( coloanal tip data, coloana2 tip data, ) Exemplu: Lucram cu aceeasi baza de date, scoala introduceti in SQL Pane comanda urmatoare, dupa care executati cu un click pe butonul Execute SQL: CREATE TABLE Clase (iDClasa varchar(5), Profil varchar(20), NrElevi int) Rezultat: in Database Explorer a aparut tabela Clase Actionati click drept asupra numelui clasei si selectati Open Table Definition: Column Name > iDClasa Profil NrElevi Data Туре Allow Nulls 0 0 0 varchar(5) varchar(20) int Comanda ALTER TABLE Comanda este utilizata pentru a adauga sau a sterge coloane intr-o tabela Sintaxa: ALTER TABLE tabela ADD coloana tip ALTER TABLE tabela DROP COLUMN coloana 298 Partea a iii - a Baze de date Exemplu: introduceti in SQL Pane comanda urmatoare, dupa care o executati cu un click pe butonul Execute SQL: ALTER TABLE Clase ADD Diriginte varchar(20) Rezultat: in Database Explorer actionati click drept asupra numelui clasei si selectati Open Table Definition: Column Name Data T ype iDCiasa varchar(5) Profil varchar(20) NrElevi int ► 1 Diriginte j varchar(20) Allow Nulls 0 0 0 0 Exemplu: introduceti in SQL Pane comanda pentru stergerea coloanei Diriginte: ALTER TABLE Clase DROP COLUMN Diriginte Rezultat: Column Name Data Туре iDCiasa varchar(5) Profil varchar(20) NrElevi int Allow Nulls 0 0 0 Comanda DROP TABLE Comanda este utilizata pentru a sterge o tabela intr-o baza de date Sintaxa: DROP TABLE tabela Exemplu: Vom sterge tabela Clase introduceti in SQL Pane comanda urmatoare, dupa care o executati cu un click pe butonul Execute SQL: DROP TABLE clase Rezultat: Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 299 in Database Explorer, click dreapta pe Tables si selectati Refresh Se observa ca tabela Clase a fost stearsa Controlul DataGridView Acest control este vedeta controalelor pentru afisarea datelor Clasa DataGridView permite construirea unei tabele adaptabile Celulele, randurile, coloanele se seteaza prin intermediul proprietatilor Rows si Columns Controlul se poate popula manual sau programatic Ca alternativa, controlul se poate "lega" la o sursa de date prin intermediul proprietatilor DataSource si DataMember Astfel popularea se face in mod automat Prezentam un exemplu de manipulare simpla a acestui control Aplicatia DataGridViewExample Realizam un proiect de tip consola, care contine o baza de date cu o singura tabela informatiile din tabela se vor afisa intr-un control DataGridView in momentul pornirii aplicatiei Urmati pasii: 1 Creati un proiect de tip Windows Forms cu numele DataGridViewExample 2 Construiti o baza de date cu numele Sport Adaugati in baza de date tabela Sportivi Tabela are urmatoarea structura: Column Name Data Туре Allow Nulls ► І idSportiv І int □ Nume nvarchar(15) □ Prenume nvarchar(15) 0 DataNasterii datetime 0 SportuiPracticat nvarchar(30) □ Pentru construirea bazei de date si a tabelei, urmati indicatiile temei: "Crearea unei baze de date in VCSE" 3 introduceti cateva inregistrari in tabela Pentru aceasta, selectati tabela Sportivi in Database Explorer, actionati click dreapta si alegeti Show Table Data 4 Din Toolbox, trageti pe suprafata formei un control de tip DataGridView si setati proprietatea Dock la valoarea Fiii 5 Selectati controlul in fereastra Properties, atribuiti proprietatii DataSource valoarea Sportivi Se face acest lucru, expandand in panoul din dreapta in mod succesiv nodurile: Other Data Sources, Project Data Sources si SportDataSet: 300 Partea a iii - a Baze de date Cursor Default DataMember DataSo urce | V Defau Dock S J i Other Data Sources EditMc Й ' Jj] Project Data Sources Enable S SportDataSet Enable 2І Sportivi Gener J Forml List instances GridCc Astfel, in mod vizual, ati legat controlul la sursa de date 6 Faceti Build si rulati cu F5 La rulare obtineti: Exista si alte variante vizuale pentru popularea controlului Varianta a 2-a Procedati dupa cum urmeaza: Pasii 1, 2, 3, 4 sunt identici cu cei specificati anterior Continuati astfel: 5 in meniul Data, selectati Show Data Sources in fereastra Data Sources, actionati click dreapta pe elementul SportDataSet, apoi selectati Configura DataSet with Wizard DataScutces Q x SportDataSet Add New Data Source Edit DataSet with Designer Configure DataSet with Wizard Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 301 6 in dialogul Data Source Configuration Wizard, selectati tabela Sportivi, apoi apasati butonul Finish' Data Source Configuration Wizard Choose Your Database Objects Which database objects do you want in your dataset? i- ji Tables + 0 Sportivi L j Views El Stored Procedures 7 in fereastra Data Source, selectati tabela Sportivi si trageti-o pur si simplu cu mouse-ul deasupra controlului DataGridView, in Form Designer OataSourCsi w Ц X ijt '‘ J i4 -  ? SpodDataSet г, J Sportivi v abl itfSpOrtrV зы Nume abi Prenume —* QataNa’Gterii abi SportiJPi'actka: SportDaUSet rsd 5t"t Pape Forml cs" Forml es [Design]* Sportivi; Que 8 Faceti Build si rulati cu F5 Veti obtine popularea controlului cu datele din tabela Varianta a 3-a Procedati astfel: Pasii 1,2, 3, 4 sunt identici cu cei ai aplicatiei anterioare Continuati astfel: 5 Deschideti DataSet Designer Pentru aceasta, aveti doua posibilitati: in Solution Explorer faceti dublu click pe itemul SportDataSet xsd sau in panoul Data Source, click dreapta pe itemul SportDataSet si selectati Edit DataSet with Designer DataSources ж 3 X 5pw Start Page Add New Data Source , Edit DataSet w"th Designer 302 Partea a iii - a Baze de date 6 in Database Explorer, selectati tabela Sportivi si o trageti cu mouse-ul pe suprafata DataSet Designer-u u : Database Exp'uer ? X  J ‘ ч 8 jJ Data Cor^ections a i, Sport mdf ti 1 Database Diagrams S i Tebles - 3 Sportivi 23 idSportiv 'Ti Nume 2J Prenume Л DataNasterii Л SportuiPracticat + , j Vrews SportOataSet xsd* Start Page Forml es* 7 Deschideti Form Designer-u  cu dublu click pe Forml cs in Solution Explorer in panoul Data Source, selectati cu click tabela Sportivi si plasati-o pe suprafata controlului DataGridView 8 Faceti build si rulati cu F5 Observatii: J > Toate cele trei variante de populare a controlului DataGridView realizeaza o legare a controlului la sursa de date printr-un obiect de tip BindingSource > Despre clasele DataSet, BindingSource, Table Adapter, dar si despre modul in care populati programatic un control DataGridView, vom discuta in sectiunile urmatoare Configurarea design time a coloanelor unui DataGridView Coloanele se adauga si se configureaza astfel: 1 in Form Desiger actionati click pe sageata din coltul dreapta sus al controlului DataGridView, apoi alegeti Edit Columns 2 in dialogul Edit Columns adaugati coloane Pentru fiecare coloana aveti in panoul Unbound Column Properties, diverse proprietati care pot fi setate, intre care si textele header-e or Capitolul 10 Baze de date si ADO NET Notiuni introductive 303 iDSportiv Prenume Data Nasterii Selected Columns: Unbound Column Properties Edit Columns DataGridView Tasks Sport Practicat Choose Data Source (none) abf Nume jebl* abl abl Prenume Data Nasterii Sport Practicat j Add ] ( Rernove ] MaxinputLength 32767 A ReadOnly False Resizable True SortMode Automatic □ Data DataPropertyName (none) El Design (Name) Columnl ColumnType DataGridViewT extBoxColu v (Name) indicates the name used in code to identify the object OK | ' Cancel Edit Columns ,, Add Column 0 Enable Adding 0 Enable Editing 0 Enable Deleting □ Enable Column Reordering Dockin patent container 304 Partea а Ш - а Baze de date Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat ADO NET permite aplicatiilor sa lucreze atat in modelul conectat la baza de date, cat si in modelul deconectat in modelul conectat se utilizeaza provider-ii specifici diferitor surse de date De exemplu, pentru comunicarea cu SQL Server 2005, folosim clasele specifice acestui provider: SqlConnection si SqlReader Aplicatia se conecteaza, executa interogarile, apoi se deconecteaza in modelul deconectat se creaza un dataset care preia din baza de date tablele necesare Aplicatia se deconecteaza de la baza de date, executa interogari asupra acestui dataset, apoi face update-u  necesar in baza de date in continuare propunem cateva modele de lucru cu bazele de date, atat in modelul conectat cat si deconectat Vor fi aplicatii de tip consola, dar si de tip Windows Forms Vom realiza cateva aplicatii care folosesc provider-u  pentru SQL Server 2005, pentru OLE DB si pentru ODBC Reamintiti-va ca ADO NET include data provideri pentru diferite surse de date Utilizarea provider-ului pentru SQL Server 2005 Realizam o aplicatie este de tip consola Reluam aplicatia DatabaseExample din capitolul anterior Aceasta contine baza de date scoala, cu o singura tabela: Elevi Sa presupunem ca tabela are doar doua randuri: idElev Nume Prenume Varsta 1 Nedelcu Valentin 17 2 Pop Andrei 19 Executam doua operatii asupra tabelei Elev: inserarea unui rand nou si selectarea randurilor Urmati pasii: 1 Deschideti aplicatia de tip consola, DatabaseExample in Solution Explorer, redenumiti Program es astfel: SQLDataProvider es (click dreapta si Rename) 2 Deschideti fisierul SQLDataProvider es (click dreapta si View Code) apoi inlocuiti codul existent cu urmatorul: using System; using System Data SqlClient; Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 305 namespace ConsoleApplicationl { class SQLDataProvider ( static void Main(string[] args) {    Construim stringul de conectare    [connection string) string connString = @"server =  sqlexpress; Database=Scoala mdf; trusted connection=True; AttachDbFileName = C: DatabaseExample DatabaseExample bin Debug Scoala mdf";    Pregatim interogarile string sqll = @"SELECT * FROM Elevi"; string sql2 = @"iNSERT iNTO Elevi (Nume, Prenume, Varsta) VALUES ('Axente', 'Mihai', 20)";    Declaram variabilele conexiune    si cititorul de date SqlConnection conn = nuli; SqlDataReader reader = nuli; try {    Deschidem conexiunea conn = new SqlConnection(connString); conn Open();    Executam prima interogare SqlCommand cmd = new SqlCommand(sqll, conn); reader = cmd ExecuteReader();    inchidem reader-ul    pentru a putea fi refolosit reader Close();    Executam a doua interogare - inserarea    unui rand cmd = new SqlCommand(sql2, conn); reader = cmd ExecuteReader(); reader Close();    Din nou un SELECT pentru a avea    un result set cmd = new SqlCommand(sqll, conn); 306 Partea a iii - a Baze de date reader = cmd ExecuteReader(); Console WriteLine("Baza de date " + conn Database + " se interogheaza cu " + cmd CommandText);    Afisam informatiile din result set while (reader Read()) Console WriteLine("{0} {1} {2}", reader , reader["Prenume"] , reader ); Console WriteLine(); } catch (Exception e) { Console WriteLine("Eroare: " + e); } finally {    Conexiunea se inchide indiferent daca se    arunca sau nu exceptii reader Close(); conn Close(); conn Dispose(); } }   Main() } } 3 Faceti Build si rulati cu Ctrl + F5 (Modul depanare) Retineti etapele comunicarii cu baza de date: Pasii urmatori sunt aceeasi indiferent de providerul cu care lucrati:   Se include spatiul de nume System Data SqlClient Clasele acestuia definesc providerul pentru MS SQL Server Pentru alti provideri, se inlocuieste prefixul Sql cu cel corespunzator Se deschide o conexiune cu baza de date Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 307 > Clasa SqlConnection permite obtinerea unei conexiuni la server si deschiderea conexiunii cu metoda Open () > Constructorul acestei clase, SqlConnection (connString), primeste stringul de conectare > Proprietatile DataBase si CommandText ale clasei SqlConnection returneaza baza de date, respectiv interogarea curenta   Executarea interogarii > Ca sa executati o interogare, trebuie mai intai sa construiti un obiect de tip SqlCommand > Constructorul SqlCommand (sql, conn) primeste ca argumente interogarea care trebuie executata si conexiunea prin care va lucra > Executararea propriuzisa a interogarii, se face cu metoda ExecuteReader() Aceasta face doua lucruri: construieste un obiect (reader) de tip SqlDataReader si apoi executa interogarea > Metoda ExecuteReader () returneaza un result set care poate fi vid pentru comenzi поп-query, cum este insert into, dar nevid pentru select Acest result set se poate imagina ca o tabela in care se regasesc rezultatele interogarii   Accesarea rezultatelor interogarii > Ca sa analizati setul de rezultate, parcurgeti setul in bucla cu metoda Read(), care la fiecare apel, avanseaza reader-ul la urmatoarea linie > Datele de pe linie se acceseaza indexat, reader este valoarea corespunzatoare primei coloane, reader corespunde celei de a doua coloane, etc Un alt mod de accesare este prin numele coloanei respective, asa cum am aratat in aplicatie: reader["Prenume"] este valoarea aflata pe linia curenta si coloana Prenume Se prefera accesarea prin indecsi pentru ca este mai rapida   Protectia impotriva exceptiilor > Deschiderea conexiunii (new SqlConnection (connString)) trebuie protejata intr-un bloc try catch pentru tratarea exceptiilor Astfel ne asiguram ca blocul finally, in care eliberam resursele va fi executat Se face acest lucru, deoarece ADO NET arunca exceptii la erorile de baze de date Este foarte simplu sa aveti erori De exemplu, gresiti ceva in stringul de conectare, sau baza de date este blocata de cate o alta aplicatie 308 Partea a iii - a Baze de date Blocul using - o tehnica sigura Clasele Connection, asa cum este SqlConnection mostenesc interfata iDisposable Aceasta inseamna ca un obiect de acest tip poate referi resurse negestionate in mod automat de NET (unmanaged resources) Poate fi vorba de surse de date, fisiere pe disc si altele Toate clasele care mostenesc aceasta interfata au metoda DisposeQ, care trebuie invocata de catre programator pentru eliberarea acestor resurse in mod obisnuit, se apeleaza in blocul f inally O metoda mai eleganta pentru tratarea exceptiilor este utilizarea blocului using Nu confundati cu directiva using Obiectele iDispozable se declara si se instantiaza in declaratia using in acest fel, va asigurati ca metoda Dispose () este apelata chiar in cazul in care se arunca exceptii lata cum se poate scrie codul cuprins in blocul try catch in programul de mai sus: using (conn = new SqlConnection(connString) ) { conn Open(); SqlCommand cmd = new SqlCommand(sqll, conn); reader = cmd ExecuteReader();    cod while (reader Read()) Console WriteLine("{0} {1} { 2}", reader , reader["Prenume"], reader ); reader Close(); } Observati ca nu mai este nevoie nici macar sa inchideti conexiunea, deoarece de acest lucru se ocupa acum C# Ce reprezinta connection string ? Stringul de conectare este un string care specifica informatii despre o sursa de date, precum si mijloacele de conectare la aceasta Se transmite data provider-ului pentru initierea conexiunii Contine atribute cum sunt: numele driverului, numele serverului de baze de date, numele bazei de date, informatii de securitate cum ar fi user si parola si altele in aplicatia anterioara, server =  sqlexpress; specifica faptul ca se utilizeaza o instanta a SQL Server 2005 Express Edition, aflat pe masina locala (prin   se precizeaza ca e vorba de localhost) Se indica deasemenea numele bazei de date prin Database=Scoala mdf; Mai departe, trusted connection=True; permite userului curent autentificat sa faca o conexiune Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 309 Atributul AttachDbFileName specifica calea de director pe discul local pana la baza de date Procesul prin care aduceti la cunostinta serverului SQL Server de existenta unei baze de date se numeste atasarea bazei de date Ajunsi in acest punct, precizam ca baza de date se compune din doua fisiere strans legate : fisierul cu extensia ( mdf) si cel cu extensia ( idf) Primul depoziteaza datele, iar al doilea este fisier de log, care contine informatii despre tranzactii Exista mai multe atribute care pot fi incluse in stringul de conectare De multe ori, alegerea lor corecta este o problema Din fericire, exista destula documentatie si chiar site-uri dedicate Recomandam unul dintre acestea: www connectionstrings com Utilizarea provider-ului pentru OLE DB Cu ajutorul furnizorului de date OLE DB, se pot accesa date depozitate in diverse tipuri de baze de date, de la MS Access pana la Oracle Va puteti conecta inclusiv la SQL Server 2005, insa acesta are propriul lui provider, asa cum ati vazut, care este mai rapid Acest data provider este definit in spatiul de nume System Data OleDb Cele mai importante clase ale sale sunt: OleDbCominand Executa interogari sau proceduri stocate OleDbConnection Reprezinta o conexiune la o sursa de date OleDbDataReader Permite citirea numai inainte, a unui stream de randuri dintr-o sursa de date OleDbDataAdaptor Reprezinta o legatura intre sursa de date si dataset, folosita pentru obtinerea si salvarea datelor Este usor de remarcat similitudinea intre clasele furnizorului OLE DB si cele ale SQL Server 2005 Metodele acestor clase sunt de asemenea similare Aplicatia OleDbProviderWinApp Vom accesa o baza de date Microsoft Access 2003 cu ajutorul providerului Microsoft Jet 0LEDB 4 0 Acest furnizor este specific pentru bazele de date Access Urmati procedura: 1 Deschideti Micosoft Access si creati baza de date Access Persoane mdb, cu urmatoarea schema: 310 Partea a iii - a Baze de date i gjfer gitare Vizualizare inserate instrumente ll Persoane: Tabel №jnne camp Tip de date 10 AutoNurnerotare Mume Text Prenume Text ► DataMasteri Data Ora Completati cateva randuri cu date in tabela Salvati baza de date Persoane mdb in folderul C: teste 2 Creati in VCSE un nou proiect de tip Windows Forms, cu numele OleDbProviderWinApp 3 Pe suprafata formei plasati un control de tip DataGridView 4 in fisierul Forml cs introduceti directiva: using System Data OleDb; 5 intentionam sa populam controlul la incarcarea formei Prin urmare, tratam evenimentul Load pentru forma Actionati dublu click pe suprafata formei in corpul handler-ului, introduceti codul marcat cu Bold: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) {    Setam numarul coloanelor si textul header-elor dataGridViewl ColumnCount = 4; dataGridViewl Columns HeaderText = "iD-ul"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Numele"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Prenumele"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Data Nasterii";    Stringul de conectare string connString = @"Provider=Microsoft Jet OLEDB 4 0;Data Source= C: teste Persoane mdb;";    Stringul de interogare string sql = @"select * from Persoane";    Declaram variabilele conexiune si data reader OleDbConnection conn = nuli; OleDbDataReader reader = nuli;    Cream conexiunea using (conn = new OleDbConnection(connString)) Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 311 conn Open();    Deschidem conexiunea   Se executa interogarea OleDbCommand cmd = new OleDbCommand(sql, conn); reader = cmd ExecuteReader();    Tablou de stringuri Retine valorile unui rand    din tabela string[] r = nuli;    Metoda Read() avanseaza reader la un rand nou while ( reader Read() ) { r = new string { reader ToString(), reader[l] ToStringO , reader ToStringO , reader ToStringO };    Adaugam randul in control dataGridViewl Rows Add(r); 1 reader Close(); }    using 6 Compilati si executati cu F5 Veti avea ceva asemanator: De retinut: > Coloanele, impreuna cu textul header-e or se pot adauga design time, insa am dorit sa aratam cum le setati programatic > Stringul de conectare are doua atribute: Provider si Data Source Primul indica providerul OLE DB pentru bazele de date Access, iar al doilea indica sursa de date si locatia sa 312 Partea a iii - a Baze de date > Randurile se adauga in control cu metoda Add(): dataGridViewl Rows Add(r) ; , unde r este un sir de stringuri care retine valorile reacfer-ului > Declaratia using asigura eliberarea resurselor alocate atat pentru o iesire normala din bloc, cat si la aruncarea unei exceptii Observati ca nu este nevoie sa mai inchideti conexiunea, ci doar reader-ul > Remarcam similitudinea codului si a tipurilor utilizate pentru provider-" SQLServer si OLE DB Utilizarea provider-ului pentru ODBC ADO NET include furnizorul de date ODBC in spatiul de nume System Data Odbc Este prima tehnologie Microsoft de accesare a surselor de date, fiind inca folosita pentru surse de date care nu au provider OLE DB Poate fi folosita cu aproape oricare tip de sursa de date ODBC comunica cu sursa de date prin intermediul dr ver-ului sursei de date, deci apare un nivel intermediar si aceasta face ca viteza de lucru sa fie mai mica in raport cu alti provideri Cele mai importante clase asociate provider-ului ODBC sunt usor de recunoscut, dupa prefixul Odbc: OdbcCommand, OdbcConnection, odbcDataAdaptor, OdbcDataReader Semnificatia acestora este aceeasi cu a claselor similare ale celorlalti provideri Vom realiza doua aplicatii Prima aplicatie se conecteaza la un fisier Excel iar a doua la un server MySqL Folosim in mod intentionat metode diferite de conectare ODBC pentru cele doua aplicatii: in caul primei aplicatii includem in stringul de conectare informatii despre dr Ver-ul Excel, iar pentru a doua aplicatie realizam o sursa de date cu un utilitar integrat sistemului de operare Precizam ca ambele metode pot fi folosite si lucreaza la fel de bine pentru aplicatiile cu provider ODBC Aplicatia OdbcExcelExample Vom reliza o aplicatie de tip Windows Forms care se conecteaza prin providerul ODBC la un fisier Excel 2003, in care pe prima foaie este un tabel Datele se citesc din sursa de date si se afiseaza intr-un control DataGridView Urmati indicatiile: 1 Deschideti Micosoft Excel si scrieti tabelul: A В , C D E F 1 idProdus Denumire Pret Cantitate 2 1 Paine 2 200 3 2 Lapte 3 23 4 3 iaurt 4 45 5 4 Cola 5 21 6 Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 313 Salvati fisierul cu numele Produse xls in folder-ul C: teste 2 Creati in VCSE un nou proiect de tip Windows Forms, cu numele Odb cExcelExample 3 Pe suprafata formei plasati un control de tip DataGridView 4 in fisierul Form 1 cs introduceti directiva: using System Data Odbc; 5 Dorim sa populam controlul la incarcarea formei Deci tratam evenimentul Load pentru forma Actionati dublu click pe suprafata formei in corpul hand er-ului, introduceti codul marcat cu Bold: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) {    Setam numarul coloanelor si textul header-elor dataGridViewl ColumnCount = 4; dataGridViewl Columns HeaderText = "iD-ul"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Nume"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Pret"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Nr Produse";    Stringul de conectare string connString = @"Driver={Microsoft Excel Driver (* xls)}; Driverid=790; Dbq=C: teste Produse xls; DefaultDir=C: OdbcExcelExample OdbcExcelExample bin Debug";    Stringul de interogare    [Foaiels] poate fi [ sheetls] dupa caz string sql = @"select * from [Foaiels]";    Declaram variabilele conexiune si data reader OdbcConnection conn = nuli; OdbcDataReader reader = nuli;    Cream conexiunea using (conn = new OdbcConnection(connString)) { conn Open();    Deschidem conexiunea    Se executa interogarea OdbcCommand cmd = new OdbcCommand(sql, conn); reader = cmd ExecuteReader();    Tablou de stringuri Retine valorile unui rand    din tabela string[] r = nuli; 314 Partea a iii - a Baze de date    Metoda Read() avanseaza reader la un rand nou while (reader,Read()) { r = new string { reader ToString(), reader ToStringO t reader ToStringO , reader ToString() }; dataGridViewl Rows Add(r); } reader Close(); }    using 6 Compilati si rulati cu F5 La rulare obtineti: Observatii: > Stringul de conectare precizeaza driver-ul Excel si iD-ul sau Dbg indica sursa de date si calea de director, iar DefaultDir este directorul implicit > Codul C# este similar cu cel pentru provider-ii OLE DB sau SQL Server Aplicatia OdbcMySQL Scopul acestei aplicatii este acela de a arata modul in care va puteti conecta la o baza de date MySQL cu C#, utilizand provider-ul ODBC Diferenta estentiala fata de modul de conectare al aplicatiei anterioare consta in faptul ca vom construi un Data Source Name (DSN) cu ajutorul unui utilitar Windows Acest DSN se utilizeaza apoi in stringul de conectare Separam tema in trei sectiuni: A) instalarea serverului MySQL 5 0 si crearea unei baze de date MySQL Presupunand ca nu aveti MySQL instalat si ca nu ati mai lucrat cu aceasta baza de date, procedati dupa cum urmeaza: Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 315 > intrati pe site-ul www mysql com La sectiunea download, descarnati fisierul mysql-essential-5 0 45-win32 msi > Wizard-u  de instalare va cere anumite informatii, pe care le completati selectand urmatoarele optiuni (bifati check box-urile): J "Configure the MySQL Server now" J "install as Windows Service" V "Launch the MySQL Server Automatically" J "include Bin Directory in Windows PA TH" J "Modify Security Settings" introduceti parola de root in cele doua text box-uri J "Enable root access from remote machines" J "Create An Anonymous Account' in felul acesta, ati instalat MySQL Server 5 0 ca serviciu Windows care starteaza in mod automat la pornirea calculatorului Aveti un cont de administrator (root) si un cont Anonymous Acesta din urma va permite sa va conectati fara sa introduceti user sau parola Este bine sa aveti un asemenea user numai in perioada de invatare, deoarece in practica creeaza probleme de securitate Acum serverul e lansat il putem folosi Ne conectam cu clientul mysql exe la serverul MySQL pentru a crea o baza de date cu o tabela Urmati indicatiile : 1 in taskbar-u  sistemului de operare, click Start->Run introduceti cmd si apasati OK 2 Tastati la promptul sistemului: mysql in acest fel v-ati conectat ca user Anonymous, deoarece nu ati specificat user si parola 3 Tastati create database clasa; Ati construit astfel o baza de date cu numele clasa 4 Tastati show databases; Vizualizati astfel bazele de date preinstalete si noua baza de date creata 5 introduceti comanda use clasa; pentru a utiliza aceasta baza de date C: WiNDOWS xystern32lcmd t xe - mwsql C: >mysql Uelcome to the MySQL monitor Commands end with ; or  g Vour MySQL connection id is 4 to server version: 5 0 45-conmunity-nt Гуре 'help;' or ’ h' for help Туре ’ c’ to clear the buffer iysql> create database clasa; luery OK, 1 row affscted show databases; * Database ! information schema i clasa i mysql ! test rows in set >ysql> use clasa; Batabase changed nysql> 316 Partea a iii - a Baze de date 6 Cream o tabela introduceti comanda: create table Elevi (Nume varchar(15), Prenume varchar(15), Varsta int); 7 inseram cateva randuri in tabela: insert into Elevi values ('Blaga', 'ionel', 25); insert into Elevi values ('Horga', 'Lucian', 25); insert into Elevi values ('Chifa', 'ionel', 19); C: WiNDOWSUystem32 cmd exe - mysql x mysql) create table Elevi insert into Elevi Query OK, 1 row affected values select * from Elevi; nysql) insert into Elevi Query OK, 1 row affected i Nune ’ Prenume ! Uarsta ! ! Blaga   ionel ! 25 i ! Horga ! Lucian ! 25 ! ! Chifa ! ionel -+ ! 19 i i- + rows in set Aii Programs->Control Panel Dublu click pe iconul Administrative Tools, apoi lansati Data Sources(ODBC) Se deschide dialogul ODBC Data Source Administrator 2 in pagina User DSN, apasati butonul Add Se deschide dialogul Create New Data Source Selectati din lista dr ver-ul MySQL, apoi click pe butonul Finish: Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 317 Create New Data Source Select a driver for whichyou want to set up a data source Name (ѴЛ Microsoft Paradox Driver (" db ) 4 Microsoft Paradox-Treiber (" db ] 4 Microsoft Text Driver (" txt; * csv] 4 Microsoft T ext-T reiber {" txt; * csv) 4 Microsoft Visual FoxPro Driver Б Microsoft Visual FoxPro-Тreiber 6 i M' SQL ODBC 3 51 Orivw   3 SQL Native Client 2 SQL Server 2 v jnnect lo to you, Help Finis h Cancel 3 Completati formularul de mai jos in campul Data Source Name, introduceti ConexiuneMySQL Daca doriti sa va conectati ca user Anonymous, nu este necesar sa completati campurile User si Password 318 Partea a iii - a Baze de date Daca serverul MySQL nu este pe masina locala, atunci in campul Server treceti iP-ul aost-ului respectiv De exemplu: 80 97 66 192 4 Apasati butonul OK pe dialogul de mai sus Ati creat deja un DSN cu numele ConexiuneMySQL, pe care il pasam stringului de conectare in aplicatia C# care urmeaza C) Crearea aplicatiei C# Aplicatia de tip Windows Forms se conecteaza la serverul MySQL de pe masina locala si acceseaza baza de date clasa, creata la pasii anteriori Apoi afiseaza intr-un control DataGridView datele din tabela Elevi Procedati astfel: 1 Creati in VCSE un nou proiect de tip Windows Forms, cu numele OdbcMySQL 2 Pe suprafata formei plasati un control de tip DataGridView 3 in fisierul Forml cs introduceti directiva: using System Data Odbc; 4 Controlul se va popula la incarcarea formei Prin urmare, tratam evenimentul Load pentru forma Actionati dublu click pe suprafata formei in corpul handler-u ui, introduceti codul marcat cu Bold: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) { dataGridViewl ColumnCount = 3; dataGridViewl Columns HeaderText = "Numele"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Prenumele"; dataGridViewl Columns HeaderText = "Varsta"; string connString = "dsn=ConexiuneMySQL;User=root;Password=iuliuta"; string sql = @"select * from elevi"; OdbcConnection conn = nuli; OdbcDataReader reader = nuli; using (conn = new OdbcConnection(connString)) { conn Open();    Se executa interogarea OdbcCommand cmd = new OdbcCommand(sql, conn); using (reader = cmd ExecuteReader()) { string[] r = nuli; while (reader Read()) { Capitolul 11 Aplicatii cu baze de date in modelul conectat 319 r = new string { reader ToString(), reader ToString(), reader ToString() }; dataGridViewl Rows Add(r); 1 1 } } 5 Compilati si executati cu F5 La rulare, controlul DataGridView afiseaza datele din tabela Elevi, obtinute in urma interogarii SELECT: Precizari:   MySQL ofera propriul provider ODBC, numit MyODBC Este driver-ul pe care l-am utilizat la crearea DSN   ADO NET are un provider dedicat pentru MySQL, definit in spatiul de nume MySqLData MySqlClient " Nu am comentat codul, deoarece este similar cu cel al aplicatiilor anterioare cu provider ODBC 320 Partea a iii - a Baze de date Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat Daca ceea ce doriti este doar sa cititi si sa afisati mari cantitati de date, atunci un obiect de tip DataReader este foarte potrivit in cazul in care trebuie sa efectuati mai multe operatii asupra acestor date si la final sa actualizati baza de date, atunci un reader nu este cea mai potrivita alegere, deoarece el parcurge datele o singura data, doar inainte si pentru fiecare operatie este nevoie sa construiti un alt obiect de tip DataReader Ceea ce trebuie sa faceti in aceste situatii, este sa folositi un dataset Un dataset este un obiect de tip System Data DataSet Dataset-urile sunt capabile sa depoziteze mari cantitati de date in memoria interna a calculatorului Un dataset va permite sa preluati date din sursa de date, sa inchideti conexiunea cu baza de date, apoi sa prelucrati datele offline, adica in modul deconectat de la sursa de date La final, cand prelucrarea datelor s-a incheiat, baza de date se actualizeaza Un dataset memoreaza datele intr-o colectie de tabele (obiecte de tip DataTable) si de relatii intre tabele in momentul in care construiti un obiect de tip DataSet, acesta nu contine date Ca sa primeasca date este nevoie de un obiect de tip DataAdapter Un DataAdapter este parte a furnizorului de date, in vreme ce un dataset este exterior provider-ului Fiecare provider are propriul sau adaptor de date Spre exemplu, adaptorul provider-ului pentru SQL Server este SqlDataAdaptor Construirea si utilizarea dataset-urilor Ca sa creati o instanta a clasei DataSet, utilizati unul dintre constructorii clasei: DataSet ds = new DataSet(); DataSet ds = new DataSet("numeDataSet"); Al doilea constructor precizeaza numele dataset-ului Primul constructor, atribuie dataset-ului numele NewDataSet in dataset, datele sunt organizate intr-un set de tabele Fiecare tabela se memoreaza intr-un obiect de tip DataTable Fiecare obiect DataTable consista din obiecte de tip DataRow si DataColumn, care pastreaza datele Sa presupunem ca un dataset primeste datele de la un SqlDataAdaptor Secventa standard de cod care construieste si umple dataset-u  este :    Creeaza adaptorul de date SqlDataAdapter da = new SqlDataAdapter(sql, conn); Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat 321    Creeaza dataset-ul DataSet ds = new DataSet ();    incarca dataset-ul cu tabela elevi Daca exista si alte    tabele in sursa de date, acelea nu se incarca da Fill(ds, "elevi"); Asadar, constructorul clasei SqlDataAdaptor primeste stringul de conectare si conexiunea (referinta la un obiect de tip SqlConnection), iar metoda Fiii a adaptorului umple dataset-ul cu tabela "elevi" Exista inca doua versiuni ale constructoului clasei SqlDataAdaptor Primul nu are parametri, iar al doilea primeste un obiect de tip SqlCommand: SqlDataAdapter da = new SqlDataAdapter(); SqlDataAdapter da = new SqlDataAdapter(cmd); Pentru a incarca in dataset toate tabelele din baza de date, utilizati alta versiune a metodei Fiii: da Fiii(ds); Accesarea tabelelor intr-un dataset Un dataset poate sa contina mai multe tabele Acestea sunt obiecte de tip DataTable care se pot accesa indexat, incepand cu indexul 0 de exemplu :    Obtine tabela a treia din dataset DataTable dt = ds Tables ; Alta varianta este accesarea prin numele tabelei:    Obtine tabela produse DataTable dt = ds Tables["produse"]; Accesarea randurilor si coloanelor intr- o tabela Randurile unui unui obiect DataTable se obtin din proprietatea Rows, care suporta indexarea :    Obtine al patrulea rand al tablelei DataRow r = dt Rows ; Colectia de coloane a unui obiect DataTable se poate obtine din proprietatea Columns Proprietatea suporta operatorul de indexare, cu pornire de la 0: 322 Partea a iii - a Baze de date    Obtine coloana a 4-a DataColumn col = dt Columns ;    Obtine coloana "Nume" DataColumn col = dt Columns["Nume"]; Accesarea valorilor dintr-o tabela a unui dataset Se Utilizeaza proprietatile Rows si Columns ale clasei DataTable:    Obtinem tabela dorita DataTable dt = ds Tables["produse"] ;    Pentru fiecare rand din colectie (din tabela produse) foreach (DataRow row in dt Rows) {    Pentru fiecare coloana foreach (DataColumn col in dt Columns) Console Write(row[col]);    Accesare indexata a    valorii unei celule Console WriteLine(); } Propagarea schimbarilor din dataset spre baza de date Am vazut ca metoda Fiii () a clasei TableAdaptor umple un dataset cu datele preluate din baza de date Daca metoda este apelata dupa ce s-a inchis conexiunea, atunci Fill() deschide conexiunea, transfera datele in dataset si apoi inchide conexiunea Daca conexiunea era deschisa inainte de apelul Fiii (), atunci metoda lasa conexiunea deschisa Modificarile operate asupra datelor unui dataset, se propaga inapoi in baza de date la apelul metodei Update() a clasei TableAdaptor Prezentam doua versiuni ale acestei metode Ambele returneaza numarul de randuri updatate cu succes Prima versiune actualizeaza baza de date operand toate modificarile care s-au facut in dataset: int Update(DataSet ds); A doua versiune actualizeaza baza de date operand toate modificarile care s-au facut in tabela transmisa ca argument: int Update(DataTable dt) Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat 323 Actualizarea bazei de date se produce conform scenariului de mai jos:    Creeaza adaptorul de date SqlDataAdapter da = new SqlDataAdapter(sql, conn);    Creeaza dataset-ul DataSet ds = new DataSet();    Umple dataset-ul cu date din baza de date da Fiii(ds);    Se modifica datele in dataset       Se propaga modificarile in baza de date ta Update(ds); Aplicatia UpdateDatabase Aplicatia de tip Windows Forms acceseaza o baza de date SQL Server 2005 si afiseaza intr-un control DataGridView datele dintr-o tabela La apasarea unui buton, modificarile operate de utilizator in celulele gridului se propaga in baza de date 1 Creati in VCSE un nou proiect de tip Windows Forms, cu numele UpdateDatabase 2 Pe suprafata formei plasati un control de tip DataGridView si un buton cu textul Salveaza si o eticheta cu textul "0 randuri afectate" 3 Adaugati proiectului o baza de date cu numele Librarie in acest scop, urmati indicatiile subcapitolului " Crearea unei baze de date in VCSE" Wizardul propune numele LibrarieDataset pentru clasa pe care o genereaza Aceasta clasa mosteneste DataSet, asadar Este Un dataset 4 Adaugati bazei de date Librarie tabela Carti, cu urmatoarea structura: Column Name Data Туре Allow Nulls int □ Titlu nvarchar(50) □ Autor nvarchar( 20) 0 Pret int 0 5 in fereastra Data Source, actionati click dreapta pe tabela Carti si selectati Edit DataSet with Designer Dupa ce designer-u  se deschide, trageti tabela Carti cu mouse-ul, din fereastra Data Source pe suprafata designerului: 324 Partea a iii - a Baze de date Data Sources •" 9 X LibrarieDataSet •a '"*1 Cerb ші Cod :abti iftiU   ttoi Autor ІНШ Pret Start Page dbo Carth Ta , , LiBiW Prin aceasta actiune am cerut ajutorul mediului integrat, care a generat pentru noi o clasa CartiTabieAdapter Aceasta clasa contine un obiect de tip SqlDataAdapter, un obiect de tip SqlConnection si un obiect de tip SqlCommand, astfel incat nu mai trebuie sa ne procupam de deschiderea manuala a unei conexiuni la server 6 Deschideti in Editorul de Cod fisierul Forml cs in clasa Forml declarati campurile:    Declaram o referinta la dataset private LibrarieDataSet libDataSet = nuli;    Referinta la un obiect de tip CartiTabieAdapter private LibrarieDataSetTableAdapters CartiTabieAdapter ta = nuli; 7 Populam controlul DataGridView la incarcarea formei Deci tratam evenimentul Load pentru forma Actionati dublu click pe suprafata formei in corpul handler-u u' , introduceti codul marcat cu Bold: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) {    instantiem adaptorul de date Observati ca este    necesar sa specificam spatiul de nume in care este    definita clasa CartiTabieAdapter ta = new LibrarieDataSetTableAdapters CartiTabieAdapter();    Cream un dataset libDataSet = new LibrarieDataSet();    Umplem dataset-ul cu datele din tabela Carti ta Fiii(libDataSet Carti);    bs permite legarea controlului dataGridViewl    la sursa de date din dataset BindingSource bs = new BindingSource(libDataSet, "Carti"); Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat 325    Legarea se face prin proprietatea DataSource dataGridViewl DataSource = bs; } 8 La actionarea butonului Sa i eaza, se transmit modificarile din dataset in baza de date Tratam evenimentul Click Actionati dublu click pe buton Metoda de tratare se editeaza astfel: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    Propagam modificarile spre baza de date int afectate = ta Update(libDataSet Carti); labell Text = afectate + " randuri afectate"; } 9 Compilati si rulati cu F5 Aplicatia afiseaza forma: • Ж Я Ш00 0 randuri afectate Cod Titlu Autor Pret 231 ІЕш Liviu Rebreanu : 32 1437 Rosu si Negru Stendhal ;33 3512 Quo Vadis Sienkiewicz 35 6423 Ana KArenina T olstoi 48 V Daca spre exemplu operam modificari in celulele din randurile 3 si 4, iar apoi apasam Salveaza, obtinem: | Salveaza | 2 randuri afectate Cod Titlu Autor Pret л 231 ion Liviu Rebreanu 32 1437 Rosu si Negru Stendhal 33 3512 Quo Vadis Henrik Sienkiewicz 35 ► 6423 Ana Karenina 48 * v 326 Partea a iii - a Baze de date La o noua rulare cu F5 veti constata ca modificarile aduse bazei de date sunt persistente Observatii: J " Mediul VCSE creeaza cele doua fisiere ale bazei de date ( mdf si LDF) in folderul de baza al aplicatiei, la un loc cu fisierul csproj in momentul in care faceti Build cu F5 (modul depanare), se face o copie a celor doua fisiere in folderul  Bin Debug, iar aplicatia se lanseaza si lucreaza cu aceste copii La noi rulari cu F5, nu se mai face Build daca nu ati adus modificari in cod, ci numai lansari in executie Constatati ca baza de date din  Bin  Debug se actualizeaza Daca ati operat modificari in cod, atunci la un F5 se face si Build si baza de date originala se copiaza peste cea din  Bin Debug   Stringul de conectare se genereaza in mod automat la crearea bazei de date cu ajutorul mediului integrat Se poate vizualiza astfel: in Solution Explorer, click dreapta pe fisierul app config si selectati Open Veti constata informatiile de conectare se pastreaza in format XML   Atribuirea dataGridViewl DataSource = bs; leaga controlul de dataset, astfel incat orice modificare operata in celulele controlului, se transmite in mod automat tabelei din dataset Dataset-urile si XML Cand lucrati cu datasef-uri, aveti posibilitatea sa salvati datele local, intr-un fisier de tip XML, astfel incat informatiile sa persiste si in alt loc decat in baza de date dupa incheierea sesiunii Salvati datele cu ajutorul metodei WriteXml () a clasei DataSet astfel: ds WriteXml(@"C: date xml"); Cand deschideti o noua sesiune a aplicatiei, aveti alternativa de a reincarca in dataset datele preluate din fisierul XML Citirea se face cu metoda ReadXml (): ds ReadXML("C: date xml"); Exemplu: Ne intoarcem la aplicatia UpdateDatabase, realizata anterior introduceti ca ultima linie in corpul metodei de tratare a evenimentului Click pentru butonul Salveaza, apelul: libDataSet WriteXml(@"C: carti bune xml"); Rulati cu F5, apoi cautati fisierul carti bune xml Veti constata ca toate informatiile din dataset s-au salvat in format XML Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconecta Controalele si legarea datelor Anumite proprietati ale controalelor se pot lega la o sursa de date Sursele de date sunt diverse: o proprietate a altui control, o celula, un rand sau o tabela intr-un dataset, sau o simpla variabila Conceptul se numeste Data Binding Dupa ce au fost legate, valorile din sursa de date schimba valorile din proprietatea legata si invers Controalele Windows Forms suporta doua tipuri de legare a datelor (data binding):   Legarea simpla   Legarea complexa Legarea simpla a datelor Acest tip de legare va permite sa atasati o proprietate a unui control la o singura valoare din sursa de date Este utila pentru controale ca TextBox sau Labei, care afiseaza o singura valoare Aplicatia urmatoare arata cum puteti lega proprietatile a doua controale Aplicatia SimpleDataBinding 1 Creati un nou proiect WindowsForms cu numele SimpleDataBinding 2 Pe suprafata formei plasati doua controale: un TextBox si un Labei 3 in constructorul clasei Forml, introduceti codul evidentiat in Bold: public Forml() { initializeComponent();    Legam proprietatea Text a butonului (primul    parametru) de proprietatea Text a text box-ului buttonl DataBindings Add("Text", textBoxl, "Text"); } 4 Tratam evenimentul Click al butonului Actionati dublu click pe buton si introduceti codul marcat in Bold, in metoda de tratare: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { buttonl Text = "Salutare!"; } 5 Rulati cu F5 Faceti click pe buton, apoi un click in text box ca sa primeasca focusul in text box se afiseaza "Salutare!" Daca introduceti text in textbox, eticheta butonului se modifica corespunzator 328 Partea a iii - a Baze de date Legarea complexa a datelor Aplicati acest tip de legare atunci cand vreti sa afisati o lista de valori din sursa de date Controalele care suporta legarea complexa sunt DataGridView, ListBox, ComboBox, CheckedListBox Aceste controale au de proprietatatile DataSource si DataMember, cu ajutorul carora le puteti lega la tabela unei baze de date, astfel: dataGridViewl DataSource = librarieDataSet; dataGridViewl DataMember = "carti"; in exemplu, proprietatii DataSource a gridului i se atribuie dataset-ul aplicatiei, iar proprietatii DataMember i se atribuie numele unei tabele din dataset Aceste setari se pot face usor in fereastra Properties, asa cum vom vedea in continuare Aplicatia ComplexDataBindingl Aplicatia utilizeaza utilizeaza facilitatile mediului integrat pentru a lega proprietatatile unui control DataGridView la o tabela a unei baze de date SQL Server 2005 Express Urmati pasii: 1 Creati in VCSE un nou proiect de tip Windows Forms, cu numele ComplexDataBindingl 2 Adaugati proiectului o baza de date cu numele Spectacole in acest scop, urmati indicatiile subcapitolului "Crearea unei baze de date in VCSE" Wizardul propune numele SpectacoleDataSet pentru clasa pe care o genereaza Aceptati acest nume 3 Adaugati bazei de date Spectacole tabela Concerte, cu urmatoarea structura: Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat 329 Column Name Data Туре Allow Nulls ► | iDConcert j int □ TipConcert nvarchar(20) 0 SustinutDe nvarchar(SO) □ Data datetirne □ Locatie nvarchar(20) 0 Completati cateva randuri cu date in tabela 4 in fereastra Data Source actionati click dreapta pe tabela Concerte si selectati Edit DataSet with Designer Dupa ce designer-u  se deschide, trageti tabela Concerte cu mouse-ul din fereastra Data Source pe suprafata designerului Prin aceasta actiune am cerut ajutorul mediului integrat, care a generat pentru noi o clasa ConcerteTableAdapter 5 in View Designer selectati forma, iar in fereastra Data Sources deschideti lista atasata tabelei Concerte si selectati DataGridView Concerte d ni J e Ь gjj SpectecoteDataSet 4: Д | i| DataGridView   S? ' ComboBox listBox □ Detaiis dbo Concerte: ECTACOLE MDF) Specta 6 Urmeaza o actiune simpla: in fereastra Data Sources selectati cu mouse-ul tabela Concerte, apoi o trageti peste forma Pe suprafata formei apare un control DataGridView, cu celulele legate la tabela Concerte: Data Sources  " 9 X ’ • i) U i j я "*—*• , SpectacdeDataSet p Concerte v dbo Concerte: ECTACOLE MDF) SpectacoleDataSet xsd Forml es [DesignJ* дЗ spectacoleDataSet concerteBindinpSource Щ ConcerteTableAdapter table Adapter Manager j - concerteBindlngNavigatQi 330 Partea a iii - a Baze de date Observati aparitia in designer tray a catorva referinte la obiecte de tip TableAdaptor sau BindingNavigator 7 Rulati cu F5 Veti obtine: incercati singuri: in proiectul anterior, stergeti din designer tray apasand tasta delete toate referintele stergeti si gridul de pe forma in fereastra Data Sources, selectati Details, apoi trageti cu mouse-ul tabela pe suprafata formei Pe suprafata formei vor aparea patru controale de tip TextBox si un DateTimePicker Fiecare control este legat la una dintre coloanele tabelei : H i 2 of 4 i? Ц   Toate controalele indica acelasi rand din tabela Navigarea de la un rand la altul se face cu ajutorul butoanelor sageata din controlul ToolStrip din partea de sus a formei Aplicatia ComplexDataBinding2 Modificam proiectul anterior astfel incat sa legam proprietati ale controalelor ListBox si TextBox la baza de date, ca sa fie posibila editarea datelor si trasmiterea modificarilor bazei de date Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat 331 Pasii 1, 2, 3, 4 sunt identici cu cei ai aplicatiei precedente Schimbati doar numele proiectului: ComplexDataBinding2 5 in Dataset Designer, actionati click dreapta pe itemul ConcerteTableAdapter si selectati Configure Start Page dbo Concerte: EC’ACOLE MDF) i iDConcert TipConcert SustinutDe Data Locatie ConcerteTabf 'л - atet |4 FilbGetDataOi AddQuery Configure Configuram adaptorul, deoarece vom apela metoda Update () pentru actualizarea bazei de date si aceasta metoda utilizeaza interogari SQL in acest scop Vom genera interogarile in mod automat Apasati butonul Next al primului dialog Al doilea dialog ne spune ca va genera pentru noi metodele Fiii, GetData, insert, Delete si Update Apasati din nou Next, apoi pe ultimul dialog, Finish 6 Plasati in Form Designer pe suprafata formei un control ListBox, patru controale TextBox, un Labei si un buton : 7 Din Toolbox alegeti si plasati pe suprafata formei, componentele: ConcerteTableAdapter si Binding Source Referintele se creeaza automat si apar in designer tray 332 Partea a iii - a Baze de date Toolbox -г Ц X Start Page dbo Concerte: ECTACOLE MDFj Spe - ComplexDataBindingl Components i Pointei SpectacoleDataSet ConcerteTableAdapter yf TableAdapterManager * Aii Windows Forms t Common Controls i Containere t Menus & Toolbars - Data^ i | Pointer j gsj DataSet J DataGridView J4J iou bindingSourcel fS concerteTableAdapteri 1 -'•" BindingSource 8 Selectati in designer tray bindingSourcel in fereastra Properties atribuiti proprietatii DataSource valoarea SpectacoleDataSet, iar proprietatii DataMember, tabela Concerte: (Name) AilowNew bindingSourcel True , El (AppiicationSettings) (Name) bindingSourcel AllowNew True DataMember (none) Ѳ |jJ Other Data Sources Э ', ) Project Data Sources b?| SpectacoleDataSet DataMember Concerte   None  El Concerte 9 Selectati controlul ListBox Actionati click pe sageata dreapta sus in fereastra care se deschide, faceti selectiile ca in figura: M Use data bound items O Data Binding Mode Data Source Display Member 0 RaNDURi AFECATA' Value Member =" Selected Value Capitolul 12 Aplicatii cu baze de date in modelul deconectat 333 10 Selectati controlul TextBox cel mai de sus in fereastra Properties, expandati itemul Data Bindings si setati proprietatea Text la valoarea SustinutDe : □ (DataBindings) (Advanced) Tag (none) (none)   ^3 bindingSourcel iDConcert i'il TipConcert g| SustinutDe 11 Executati aceleasi operatii de la pasul 10, pentru urmatoarele trei fexfbox-uri, cu diferenta ca veti lega proprietatea Text la celelalte coloane ale tabelei 12 La incarcarea formei, vom umple dataset-u  Dublu click pe suprafata formei, in Editorul de Cod scrieti: private void Forml Load(object sender, EventArgs e) {    Fill() incarca datele din baza de date in dataset concerteTableAdapterl Fiii(spectacoleDataSet Concerte); 13 La click pe butonul Salveaza, transmitem bazei de date modificarile facute de utilizator Dublu click pe buton Scrieti in metoda handler private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {    Aplicam sursei de date modificarile facute bindingSourcel EndEdit();    Updatam baza de date int afectate = concerteTableAdapterl Update(spectacoleDataSet); labell Text = afectate + " randuri afectate"; 14 Rulati cu F5 Se obtine: 334 Partea a iii - a Baze de date 1 randuri afectate La click in list box, textele se modifica in controalele text box in mod automat, astfel incat toate controalele de pe forma indica acelasi rand din tabela Valorile celulelor tabelei se pot edita din text box-uri, iar modificarile in baza de date sunt persistente Capitolul 13 Relatii intre tabele 335 Capitolul 13 Relatii intre tabele intre tabelele unei baze de date (si a unui dataset) pot sa existe relatii de tip parinte-copil Sa presupunem ca in baza de date scoala mdf exista doua tabele: Clase si Elevi O clasa are mai multi elevi Construim deci o relatie intre cele doua tabele, de tip una la mai multe (one to many) Constrangerea Cheie Straina-Cheie Primara in tabela Clase avem un camp clasa, care reprezinta numele clasei (ex Xll-B) il setam cheie primara in tabela Elevi introducem un camp cu acelasi nume Nu dorim sa existe elevi pentru care campul Clasa are o valoare care nu exista in tabela Clase impunem o constrangere de tip foreign key-primary key Este o constrangere referentiala clase este tabela parinte, iar Elevi, tabela copil Un rand al tabelei parinte poate sa refere multiple randuri in tabela copil Aplicatia scoala Aplicatia creeaza baza de date si tabelele precizate mai sus, impunand o constrangere de cheie straina-cheie primara Daca un rand in tabela clase se sterge, atunci dorim sa se stearga toate randurile corespunzatoare din tabela Elevi pentru a pastra integritatea datelor Vom seta regula de stergere pentru aceasta relatie: iN CASCADa Atentie ! Va sugeram sa nu ocoliti acest proiect, deoarece pe structura lui vom lucra in temele urmatoare, unde va fi dezvoltat si completat 1 Realizati in VCSE un proiect de tip Windows Forms, cu numele scoala 2 Adaugati proiectului o baza de date cu numele scoala in acest scop, urmati indicatiile subcapitolului "Crearea unei baze de date in VCSE" Aceptati numele ScoalaDataSet pentru clasa de tip DataSet care se genereaza 3 Adaugati bazei de date scoala tabelele clase si Elevi cu urmatoarele structuri: Tabela Clase Column Name Data Туре Allow Nulls s Clasa І nvarchar(50) □ NrElevi int □ Diriginte nvarchar(50) 0 336 Partea a iii - a Baze de date Tabela Elevi Column Name Data Туре Allow Nulls idElev int і П Nume nvarchar(50) 0 Media real 0 Dupa completarea schemei, introduceti cateva randuri in fiecare tabela 4 in Database Explorer, click dreapta pe Database Diagrams in dialogul Add Table selectati pe rand tabelele Clase si Elevi si apasati butonul Add Diagramele celor doua tabele apar in designer dbo Diagraml  SCOALA MDF)* Forml es [Design] Start Page Clase Clasa NrElevi Diriginte 5 introducem constrangerea de cheie straina Punctati cu mouse-ul in campul Clasa din tabela Clase si trageti tinand butonul apasat pana pe campul Clasa al tabelei Elevi Se deschide un dialog care identifica cheia primara, cheia straina si numele relatiei care se creaza: Tables and Columns  * '-a"1 * ii? !" ЕЕ Relationship name: Prirnary key table: Foreign key table: Clase v Elevi Clasa Clasa 6 Apasati OK sa inchideti dialogul anterior Urmatorul dialog va permite sa stabiliti regulile relatiei de cheie straina Setati pentru Delete si Update regula Cascade, apoi apasati OK: □ iNSERT And UPDATE Specification HESZSQSSHHHBBHi Cascade Update Rule Cascade □ identity (Name) FK Elevi Clase Description Capitolul 13 Relatii intre tabele 337 7 in designer, relatia se vizualiteaza ca o linie cu o cheie spre tabela parinte si simbolul infinit spre tabela copil (relatie una la mai multe) Salvati diagrama sub numele Diagraml 8 Plasati pe suprafata formei un control MenuStrip, un SplitContainer, iar in cele doua panouri ale acestuia, cate un control DataGridView: 9 Adaugati meniului Clase, optiunile: Adauga clasa, sterge clasa, Modifica clasa Adaugati meniului Elevi, optiunile: Adauga elev, sterge elev, Modifica elev Adaugati meniului Rapoarte, optiunile: Diriginti-clase si Media pe clase 10 Configuram dataset-u} aplicatiei cu ajutorul Wizard-ului in fereastra Data Sources, actionati click dreapta pe itemul ScoalaDataSet si selectati Configure DataSet with Wizard in dialogul care se deschide, selectati toate categoriile: tabele, vederi, proceduri stocate, functii, apoi apasati Finish 11 Din fereastra Data Sources, trageti cu mouse-ul tabela clase peste gridul din stanga al formei, apoi trageti tabela Elevi peste gridul din dreapta 12 Rulati cu F5 La rulare, se cb эе 338 Partea a iii - a Baze de date interogari Proceduri stocate Continuam sa dezvoltam proiectul scoala, inceput anterior Optiunile din meniuri nu sunt inca functionale Ca sa fie, trebuie sa interogam baza de date Daca vrem sa introducem noi clase sau elevi, avem nevoie de comanda SQL insert Cand vom dori sa stergem din baza de date o clasa sau un elev, aplicam delete, iar cand modificam datele ne trebuie update O intrebare fireasca ar fi: cum trimitem aceste interogari serverului de baze de date, din codul nostru C# ? O prima varianta este sa manevram clasele SqlConnection, SqlCommand, SqlDataAdapter Este laborios daca scriem tot codul necesar Din fericire, mediul integrat ne ajuta mult in aceasta privinta Vom genera in mod automat metode C# pentru clasele ClaseTableAdapter si EleviTableAdapter Aceste metode incapsuleaza interogarile SQL sau proceduri stocate in continuare adaugam interogari aplicatiei scoala Aplicatia scoala - adaugarea interogarilor 1 in Solution Explorer, actionati dublu click pe itemul ScoalaDataSet xsd in Dataset Designer, pe diagrama tabelei Clasa, click dreapta pe ClaseTableAdapter Selectati Add Query Clasa NrElevi Diriginte ’ф ClaseTableAdapter , Fill,GetData () | Add Query , Configure 2 Dialogul urmator va permite sa generati o metoda care contine o interogare SQL, o procedura stocata, sau o metoda care apeleaza o procedura stocata existenta: TableAdapter Query Configuration Wizord Choose a Command Туре TableAdapter query uses SQL statements or a stored procedure How should the TableAdapter query access the database?   Use SQL statements Specify a SELECT statement to load data O Create new stored procedure Specify a SELECT statement, and the wizard will generate a new stored procedure to select records Capitolul 13 Relatii intre tabele 339 Selectati Use SQL statements si apasati OK 3 in dialogul urmator, selectati iNSERT si apasati Next: TableAdapter Querv Configuration Wizard Choose a Query Туре Choose the type of query to be generated What type of SQL query would you like to use? O SELECT which returns rows Returns one or many rows or columns, O SELECT which returns a single value Returns a single value (for example, Sum, Count, or any other aggregate function), O UPDATE Changes existing data in a table O DELETE Removes rows from a table   iNSERT Adds a new row to a table, 4 Dialogul care se deschide propune o interogare iNSERT TO pentru adaugarea unei clase Apasati butonul Query Builder Tab iAdap te г Query Configirration Wizard Specify a SQL iNSERT statement The iNSERT statement will be used by the query Туре уои- U statement or use the Query Builder to construct it What data should be loaded into the table? What data s* lAd the table load? iNSERT iN"i 'Sase' ('Clasa], [NrElevi], [Diriginte]) VALUES(©Clasa, ©NrElevi, ©Diriginte); SELECT Casa  Ее , C , "te FROM Clase WHERE (Clasa = ©Clasa) [ Query Builder | 5 Se descrie :-  qg Q^ery Builder Acesta este un instrument util, pentru ca va permne sa гчйісжав ce diagrama Clase campurile pe care le inserati, iar codul se Оё№*еміБ etomat Evident, puteti edita si manual: 340 Partea a iii - a Baze de date Query Builder -Ju uni ч'і * (Aii Columns) i+ Clasa [+ NrElevi |+j Diriginte Column New Value A ► Clasa © Clasa NrElevi ©NrElevi V iNSERT iNTO Clase (Clasa, NrElevi, Diriginte) VALUES (©Clasa, ©NrElevi, ©Diriginte) л ' ri 7 1 | Execute Query | | OK [ | Cancel | Ati remarcat modul in care se specifica valorile randului care se insereaza? De fapt, @Clasa, @NrElevi, @Diriginte reprezinta numele parametrilor metodei insertf) care se va genera, ca membra a clasei ClaseTableAdapter in dialogul urmator, setati numele metodei : insertClasa 6 Ca sa introduceti datele, creati o noua forma in Solution Explorer, click dreapta pe numele proiectului, selectati Add, apoi Windows Form Numiti forma FormlnsertClasa: 7 Din Toolbox, selectati componenta ClaseTableAdapter si plasati-o pe suprafata formei in designer tray, apare referinta claseTableAdapterl Facem acest lucru deoarece avem nevoie de adaptor pentru apelul insert (), Capitolul 13 Relatii intre tabele 341 dar in clasa FormlnsertClasa nu este vizibila adaptorul claseTableAdapter, definit in clasa Forml 8 Actionati dublu click pe butonul Adauga in metoda de tratare, scrieti: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { if (textBoxl Text == "" || textBox2 Text == "" || textBox3 Text == "") { MessageBox Show( "Nu ati completat toate campurile!"); return; } claseTableAdapter1 insert(textBoxl Text, int Farse(textBox2 Text), textBox3 Text); Close () ; } 9 Pe forma Forml, actionati dublu click pe optiunea Adauga clasa in metoda de tratare scrieti: private void adaugaClasaToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) {    instantiem forma FormlnsertClasa FormlnsertClasa finsCl = new FormlnsertClasa () ; finsCl ShowDialog();    Acum in baza de date avem un rand nou    incarcam datele din baza de date in dataset claseTableAdapter Fiii(scoalaDataSet Clase); } 10 Compilati si rulati cu F5 La rulare, introduceti clase cu nume diferite, cu ajutorul optiunii Adauga clasa : | Adauga 342 Partea a iii - a Baze de date Generarea procedurilor stocate O procedura stocata (stored procedure) consista dintr-un grup de comenzi SQL adunate sub un nume Comenzile au fost anterior create si stocate pe serverul de baze de date Procedurile stocate sunt compilate o singura data si apoi aplicatia client le poate apela de cate ori este necesar Sunt foarte rapide Accepta date prin parametri de intrare Datele sunt specificate in timpul executiei in aplicatia anterioara, inainte de apelul insert (), am verificat daca toate campurile sunt completate Nu am verificat alte doua aspecte importante: daca valoarea introdusa pentru Nr Elevi este sau nu un numar intreg si daca clasa introdusa nu exista deja in baza de date in ambele situatii, se arunca exceptii Prima problema se rezolva relativ usor, cu ajutorul metodei int TryParse (string, int), care incearca sa converteasca primul argument in numar, iar daca nu reuseste retureaza false A doua problema necesita interogarea bazei de date (un SELECT) pentru a vedea daca clasa nu exista deja in baza de date Pentru aceasta putem genera o noua metoda in clasa adaptorului, insa vom prefera sa cream o procedura stocata, pentru a vedea cum se procedeaza Urmati indicatile : in Dataset Designer, selectati diagrama Clase si faceti click dreapta pe adaptorul ciaseTableAdapter Selectati Add Query, apoi in dialogul care apare, selectati Create new stored procedure: TableAdapter Query Configuration Wizard Choose a Command Type TableAdapter query uses SQL statements or a stored procedure, How should the TableAdapter query access the database? O Use SQL statements Specify a SELECT statement to load data   Create new stored procedure Specify a SELECT statementj and the wizard wlll generate a new stored procedure to select records O Use existing stored procedure   in dialogul urmator, alegeti "SELECT wich returns a single value": TableAdapter Query Configuration Wizard Choose a Query Type Choose the type of query to be generated What type of SQL query would you like to use? O SELECT which returns rows Returns one or many rows or columns © SELECT which returns a single value Returns a single value (for example, Sum, Count, or any other aggregate function) O UPDATE Capitolul 13 Relatii intre tabele 343 * in dialogul urmator, editati interogarea astfel: TableAdapter Query Cpnfieuration Wizai Generate the stored procedure The SELECT statement will be used to create a stored procedure that will be called by the query Туре your SQL statement or use the Query Builder to construct it What data should be loaded into the table? What data should the table load? SELECT COUNT(*) FROM Clase WHERE Clasa = ©Clasai Am adaugat clauza WHERE Parametrul @Clasa devine in mod automat parametru de intrare al procedurii stocate count() returneaza numarul de randuri care contin clasa @Clasa   Apasati butonul Next si stabiliti numele procedurii stocate MaiExistaClasa Puteti sa pastrati in dialogul urmator acelasi nume si pentru functia care apeleaza procedura stocata Apasati butonul Finish   Daca vreti sa vedeti sau sa editati codul procedurii stocate, mergeti in Database Explorer, expandati itemul Stored Procedures si dublu click pe procedura MaiExistaclasa: dbo MaiExista LA SCOALA MDF) start Page Forml es Forml es [Dt |ALTER PROCEDURE dbo MaiExistaClasa ( SClasa nvarchar(SO) ) AS SET N0C0UNT ON; SELECT C0UNT(*) FROM Clase iJHERE Clasa = SClassj   Acum suntem in masura sa completam codul metodei buttonl Click: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { if (textBoxl Text == "" || textBox2 Text == "" || textBox3 Text == "") { MessageBox Show( "Nu ati completat toate campurile!"); return; } 344 Partea a iii - a Baze de date int intreg = O; if (!int TryParse(textBox2 Text, out intreg)) { MessageBox Show( "Nr elevi trebuie sa fie numar intreg!"); return; } if( (int)claseTableAdapterl MaiExistaClasa( textBoxl Text) == 1) { MessageBox Show("Clasa exista deja!"); return; } claseTableAdapterl insert(textBoxl Text, int Farse( textBox2 Text), textBox3 Text); Close(); 1 iMPORTANT! Metoda insert, ca dealtfel toate metodele care contin interogari, pot sa arunce exceptii De aceea, trebuie incluse in blocuri try-catch Noi nu am facut-o aici, pentru claritate Tema de lucru: implementati facilitatea de adaugare a unui nou elev in baza de date la selectarea optiunii Adauga elev din meniul Elevi Trebuie sa creeati o functie suplimentara care interogheaza baza de date determinand daca valoarea pe care o introduce utilizatorul pentru campul Clasa exista sau nu in tabela Clase stergerea unei inregistrari din baza de date Pentru a sterge o clasa din baza de date, este nevoie de o functie care incapsuleaza comanda SQL DELETE Procedam astfel: 1 Adaugati o noua forma cu numele FormDeleteClasa: Capitolul 13 Relatii intre tabele 345 2 Din Toolbox, selectati componenta ClaseTableAdapter si plasati-o pe suprafata formei FormDeleteClasa in designer tray, apare referinta claseTableAdapterl 11 in Solution Explorer, actionati dublu click pe itemul ScoalaDataSet xsd in Dataset Designer, pe diagrama tabelei Clasa, click dreapta pe ClaseTableAdapter Selectati Add Query 12 in primul dialog, selectati Use SQL statements Apasati Next in al doilea dialog, selectati DELETE in Query Builder, editati interogarea astfel: DELETE FROM Clase WHERE (Clasa = @Original Clasa) @Original Clasa este numele parametrului de intrare al functiei care se genereaza 13 Stabiliti in urmatorul dialog, numele functiei: DeleteClasa 14 Pe Forml, in View Designer, efectuati dublu click pe optiunea stergeClasa in corpul handler-u u  introduceti: private void stergeClasaToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) { FormDeleteClasa fDelCl = new FormDeleteClasa(); fDelCl ShowDialog();    Reincarcam cele doua tabele din dataset    cu datele modificate din baza de date ClaseTableAdapter Fiii(scoalaDataSet Clase); eleviTableAdapter Fiii(scoalaDataSet Elevi); ) 15 Actionati dublu click pe butonul sterge, al formei FormDeleteElev in metoda de tratare introduceti: private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { claseTableAdapterl DeleteClasa(textBoxl Text); Close () ; } 16 Rulati cu F5 La executie veti constata ca atunci cand stergeti o clasa, se sterg si toate randurile orfane din tabela Elevi, conform regulii de stergere in cascada pe care am impus- o pentru mentinerea integritatii datelor la crearea constrangerii de cheie straina 346 Partea a iii - a Baze de date Tema de lucru: implementati facilitatea de stergere a unui elev, la selectarea optiunii sterge elev din meniul Elevi Elevul va fi cautat dupa campul idElev Vederile unei baze de date (Views) Un View este o tabela virtuala, compusa din rezultatul unei interogari Vederile se creaza dinamic includ date selectate din una sau mai multe tabele ale bazei de date, si eventual date rezultate in urma unui calcul Modificarea datelor in tabele duce automat la modificarea datelor afisate in vederi Au avantajul ca nu ocupa spatiu fizic pe disc Vederile se folosesc frecvent atunci cand se doreste afisarea rezultatului jo n-ului tabelelor si cand nu se doreste modificarea datelor ci doar vizualizarea lor Ne vom lamuri in cele ce urmeaza Aplicatia scoala - adaugarea vederilor Vedere cu date selectate dintr-o singura tabela Sa presupunem ca vrem sa vedem o tabela care contine numai coloanele Diriginte si Clasa din tabela Clase Nu este cazul sa definim o tabela noua Construim o vedere care afiseaza doar datele din aceste coloane Procedati astfel: 1 Vederea va fi afisata intr-un grid Avem nevoie de o forma noua Adaugati o forma noua proiectului, actionand click dreapta in Solution Explorer, alegeti Add si selectati Windows Form Salvati clasa formei cu numele FormViewDirigClasa 2 Din Toolbox alegeti un control DataGridView si plasati-l pe suprafata formei 3 in fereastra Database Explorer, click dreapta pe itemul Views, apoi selectati Add New View 4 in dialogul Add Table, selectati tabela Clase, apasati Add, apoi click pe butonul Close 5 in View Designer, selectati campul Diriginte pe diagrama Clase, apoi campul Clasa interogarea SELECT se genereaza in mod automat: Capitolul 13 Relatii intre tabele 347 dbo View3: Vi A 5COALA MDF)* dbo View2: Vi A SCOALA,MDF)* ₽ Clase * (Aii Columns) 0 Clasa NrElevi V Diriginte < - i Column Alias ► i Diriginte Clasa < SELECT Diriginte, Clasa FROM dbo Clase Table Output Sort Туре Clase 0 Clase 0 6 Apasati butonul Save, apoi introduceti numele vederii: viewDirigClase 7 Avem o vedere, dar aceasta nu este inca integrata in dataset Pentru aceasta, deschideti DataSet Designer cu dublu click pe itemul ScoalaDataSet xsd in Solution Explorer Din panoul Database Explorer, trageti cu ajutorul mouse-ului vederea pe suprafata designerului Obtineti: Database Explorer Ц X  3 4 |J Data Connections 5coala mdf -1 Database Diagram? J Tables ,+i- Clase   П Elevi Views ri-  3' ViewDirigClase Д Diriginte Ti Clasa  ti 1 Stored Procedures "d Functions +'= i i Synonyms J Types Г+j Assemblies ScoalaDataSet xsd* dbo ViewDirig LA  5COALA MDF) dbo View2: Vi A 5COALA MDF)* NrElevi Diriginte - i   7-й Fill GetData () DeleteClasa (@Original Clasa) insertClasa (@Clasaj @NrElevi3 ^Diriginte) J3 MaiExistaClasa (@Clasa) ViewDirigClase Diriginte Clasa   iS Fill,GetData () HRmMmHhhmi 8 in Solution Explorer, dublu click pe forma vederii, pentru a deschide Form Designer Din fereastra Data Sources, trageti vederea pe suprafata formei 9 Actionati dubiu click pe optiunea Diriginti-clase din meniul Rapoarte, aflat pe Forml in corpul metodei de tratare scrieti: 348 Partea a iii - a Baze de date private void dirigintiClaseToolStripMenuitem Click( object sender, EventArgs e) { FormClaseDirig fCiDir = new FormClaseDirig(); fCiDir ShowDialog(); } 10 Faceti Build si rulati cu F5 La rulare, in momentul in care selectati optiunea Diriginti-Clase, obtineti: Vedere cu date selectate din doua tabele Asa cum am spus, tabela temporara rezultata in urma unui JOiN poate fi afisata intr-un View Ne intoarcem la aplicatia scoala Sa presupunem ni se cere media pe clase Construim o vedere care afiseaza clasa, dirigintele si media clasei Avem nevoie de informatii din ambele tabele, deoarece Diriginte este camp in tabela Clase, iar Media (unui elev) este camp in tabela Elev Reamintim ca intre cele doua tabele exista o constrangere de cheie straina, clasa este cheie straina in tabela Elev Procedati ca mai jos: 1 Adaugati o forma noua proiectului, cu numele FormViewMediaClase 2 Din Toolbox alegeti un control DataGridView si plasati-l pe suprafata formei 3 in fereastra Database Explorer, click dreapta pe itemul Views, apoi selectati Add New View 4 in dialogul Add Table, Clase, adaugati pe rand ambele tabele cu ajutorul butonului Add, apoi inchideti cu butonul Close 5 in View Designer, selectand optiunile din figura de mai jos, veti obtine interogarea necesara: Capitolul 13 Relatii intre tabele 349 1 * (Aii Columns) к Clasa K= NrElevi к Diriginte G= Ц c t * (Aii Columns) idElev Nume Media S Clasa Column Alias Table Output S ,, 5 Group By Clasa Clase 0 Group By Diriginte Clase 0 Group By ► Media MediaClasei Elevi 0 | Avg Filter SELECT dbo,Clase Clasa, dbo Clase Diriginte, AVG(dbo Elevi Media) AS MediaClasei FROM dbo Clase iNNER JOiN dbo,Elevi ON dbo,Clase,Clasa = dbo,Elevi Clasa GROUP BY dbo Clase Clasa, dbo Clase Diriginte Evident, puteti sa completati si manual codul SQL Observati ca se face un JOiN iNTERiOR care returneaza cate un rand pentru fiecare clasa Media clasei se calculeaza cu functia avg () 6 7 11 Apasati butonul Save, apoi introduceti numele vederii: ViewMediaClase Vederea trebuie inserata in dataset Deschideti DataSet Designer cu dublu click pe itemul ScoalaDataSet xsd in Solution Explorer Din panoul Database Explorer, trageti cu ajutorul mouse- ului vederea pe suprafata designerului in Solution Explorer, dublu click pe forma vederii, pentru a deschide Form Designer Din fereastra Data Sources, trageti noua vedere pe suprafata formei FormViewMediaClase 12 Actionati dublu click pe optiunea Media pe clase din meniul Rapoarte, aflat pe Forml in corpul metodei de tratare scrieti: private void mediaPeClasaToolStripMenuftem Click( object sender, EventArgs e) {    instantiem forma si o afisam FormViewMediaClase fV = new FormViewMediaClase(); fV ShowDialog(); 8 Rulati cu F5 350 Partea a iii - a Baze de date La executie, daca selectati optiunea de meniu Media pe clase, obtineti: Probleme propuse 1 Adaugati aplicatiei scoala un View care afiseaza pe trei coloane: numele dirigintilor care au elevi cu medii peste o valoare introdusa de la tastatura, numarul de elevi din fiecare clasa care indeplinesc aceasta restrictie si clasa 2 Creati o aplicatie care intretine o baza de date cu numele Firma Baza de date contine doua tabele: Clienti si Comenzi Tabelele vor defini cel putin urmatoarele coloane: Clienti: (iDCiient, Nume, Prenume, Telefon) si Comenzi: (iDCiient, Data, ValoareComanda) Aplicatia va implementa operatii de adaugare de Clienti si de Comenzi Va permite de asemenea afisarea tuturor clientilor, iar pentru fiecare client, se va afisa valoarea totala a comenzilor sale 3 implementati o aplicatie care sa permita eliminarea dintr-o baza de date a tuturor produselor care au pretul cuprins intre doua limite introduse de la tastatura Daca in baza de date nu exista nici o inregistrare cu proprietatea de mai sus, sa se afiseze un mesaj Pentru un produs se memoreaza: codul, denumirea, pretul, data receptiei 4 Sa se realizeze o aplicatie care sa permita manipularea unei baze de date care contine un tabel cu structura: nume medicament, compensat sau nu, procent compensare si pret intreg Pentru aceasta tabela sa se poate actualiza pretul unui medicament localizat prin nume Sa se realizeze o lista cu medicamentele care nu beneficiaza de compensare Bibliografie Ecma Technical Committee 39 Task Group C# Language Specification 4-th Edition, june 2006 Jesse Liberty Programming C# 2-nd Edition O'Reilly 2002 Andrew Troelsen Pro C# 2008 and the Net 3 5 Platform 4-th Edition Apress 2008 Microsoft MSDN Express Library 2008 Trey Nash Accelerated C# 2008 Apress 2008 Stanley Lippman C# Primer: A Practicai Approach Pearson Education inc 2003 Herbert Schildt C# 2 0 The Complete Reference 2-nd Edition Donis Marshall Programming Microsoft Visual C# 2005: The Language Microsoft Press 2006 Rob Harrop Effective Data Access in C# Wrox Press 200 James Huddleston, Ranga Raghuram Beginning C# 2005 Databases from Novice to Professional Apress 2006 Paul Kimmel Advanced C# Programming McGraw Hill Osborne 2002 John Sharp, Jon Jagger Microsoft Visual C# NET Step by Step Microsoft Press 2003 F Scott Barker Visual C# 2005 Express Edition Starter Kit Wiley Publishing inc 2005 Matthew MacDonald Pro NET 2 0 Windows Forms and Custom Controls Apress, 2006 John Paul Mueller Visual C# NET Developer' s Handbook SYBEX inc 2002 Daniel Solis illustrated C# 2008 Apress 2008 Matthew MacDonald Pro WPF in C# 2008: Windows Presentation Foundation with NET 3 5, Second Edition Apress 2008 Peter Wright Beginning Visual C# 2005 Express Edition From Novice to Professional Apress 2006 MAHESH CHAND A Programmer’ s Guide to ADO NET in C# Apress 2003 Mickey Williams Microsoft Visual C# NET Microsoft Corporation 2002